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Nowości 


Ciekawostki ze świata gier ........ 


Dragonkind 
Fish Files 
Lilo 6 Stitch 
Ratchet 8 Clank 
Sonic Advance 
Spyro: Enter The Dragonfly 


Przegląd najnowszych gier 

rozgrywających się w świecie 
Gwiezdnych wojen 
Bounty Hunter 
Episode ©: Attack of the Clones ... 
Knights of the Old Republic 
Mat Hoffman's Pro BMX 2 
Obi Wan 
Rogue Squadron Il: Rogue Leader ... 
Star Wars Galaxies .............. 
V-Rally 3 


Testy i recenzje 


Objaśniamy, jak PLAY ocenia gry 
i prezentujemy tabelę testową .... 


Dynasty Warriors 2 
Era futbolu 2002 
Final Fantasy VI 
„Heroes of Might and Magic IV .... 
Jedi Knight Il: Jedi Outcast 
Jedi Power Battles 
Jedi Starfighter ................. 
Pocket Music GBA 
Pocket Music GBC 
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wakć A 
Jedne z najlepszych rajdowych 
wyścigów wkrótce ukażą się na PSZ! 


pęt Bs — 

>. / Aarcraft IIIF 
Najnowsza część kultowej strategii. 
zapowiada się tak dobrze jak poprzednie. 
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Jedi Knigit H: Jedi Outcast 


Gwiezdne wojny powracają na pecety 
w wielkim stylu. Ta gra rzadzi!!! 


REGULAMIN 
KONKURSU 


1 Uczestnikami konkursu mogą być osoby 
pełnoletnie oraz osoby niepełnoletnie 
reprezentowane przez rodziców lub 
opiekunów prawnych. 


2 Konkurs trwa od dnia 23 maja 2002 do 
dnia 19 czerwca 2002. 


3 Zadaniem konkursowym jest nadesłanie do 
dnia 19 czerwca 2002 (liczy się data 
stempla pocztowego) autorskiej pracy 
przedstawiającej wizję graficzną następcy 
konsoli GameCube produkowanej przez 
firmę Nintendo. 


4 Spośród autorów prac komisja składająca 
się z członków redakcji PLAYA wyłoniona 
przez organizatora wytypuje zwycięzcę. 

5 Nagroda zostanie przekazana laureatowi 
w ciągu 30 dni od ogłoszenia wyniku 
konkursu, który ukaże się w PLAYU numer 
8/2002. Rozstrzygnięcie konkursu 
nastąpi dnia 12 lipca 2002. 


6 Nadesłanie pracy konkursowej oznacza, 
że w wypadku wygranej uczestnik wyraża 
zgodę na opublikowanie swojego imienia, 
nazwiska, miejscowości, w której mieszka 
oraz zwycięskiej pracy konkursowej. 


7 Redakcja nie zwraca nadesłanych prac. 


Kolejne części Gwiezdnych wojen n coraz zabawniejsze 

tytuły. Mamy jeszcze jednak chwilę oddechu, zanim na 

ekrany wejdzie wieńczący pierwszą trylogię epizod Laser 

w mroku, czyli zemsta Jar Jara. PLAY tymczasem zbadał, 

jak się mają gwiezdnowojenne gry. 

Okazało się, że mamy do czynienia z prawdziwą lawiną 

tytułów i to nadzwyczaj grywalnych! 

Wybór jest pod każdym względem ogromny: gry na 

PlayStation 2, GameBoya Advance, GameCube'a i Xboxa, 

wyścigi, strzelaniny, zręcznościówki i symulatory, 

osadzone w czasach pierwszego, drugiego 

i późniejszych epizodów. Słowem - każdy fan sagi 

Lucasa znajdzie coś fajnego. 

Najlepsze gry o Gwiezdnych wojnach wciąż jednak 

bazują na starej, dobrej trylogii. Ciekawe, czy Atak 
klonów zmieni tę tendencję. Let's PLAY! 
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© GAMECUBE. 


Oto meganagroda, jakiej jeszcze 
'w PLAYU nie było! Do wygrania 
jest bowiem zestaw składający p 
"się z konsoli GameCube, sześciu 
gier na nią oraz akcesoriów. 
Stanie się on własnością tego | 
_ z naszych Czytelników, który naj- 
lepiej wymyśli i narysuje następcę | 
j GameCube'a. Jak zwykle najbar- | 
_ dziej zależy nam na samodzielno- 

_ ści i oryginalności. jk 
Prace (wraz ze swoim dokładnym 
M adresem) nadsyłajcie pod adresem 
_ redakcji do 19 czerwca 2002. Na- © 
„zwisko pomysłowego zwycięzcy po- | 
_ damy w PLAYU 8/2002. 


Gra Waverace Bliie Sto 
na konsolę GameGikhe 


- 3 = Dwie Karty = 
5 j. um o konsoli Gamecube 


Era NBA Gouriside 2002 
na konsolę GameCube 


Pooh and Tigger's Hunny Safari ... 40 


Racer Revenge ................. 22 
RaymanRush....., 40 
Shadow Hearts ................. 30 


Shadow Man: 2econd Coming .... 38 
Shrek Swamp Kart Speedway ..... 44 


The Nations: Land of Legends ..... 47 
ipmbfeidar .. 50 
Tomb Raideril .................. 50 
lomóRaderii > 5. . 3 51 
Tomb Raider: The Last Revelation ... 51 
Virtua Fighter |. 24 
Warialand4 |... - 28 


Pojedynek 


Kto rządzi w konsolowym mieście: 
GTA III czy State of Emergency? ... 52 


LOLOLCEM 


Sekretne sztuczki i dobre rady .... 55 


PC CD-ROM 


Heroes of Might and Magic IV ....55 


PlayStation 


Fieyman :RUSRS NO Z 56 
PlayStation 2 
Dynasty Warriors 2 ............. 57 
NKIEFICZZDOO no E 56 
Wylącznym BDOBow a 000 0% 56 


fundatorem nagród 
w konkursie GameGuhe 
jest firma 
Lukas Toys 


struna 58 ||zd=ls=fe [al 14 
Baldur's Gate: Dark Alliance ...... 58 


Mam pytanie 


Problemy Czytelników rozwiązane! .. . 64 


ED Serzet | „n——. 


Zbroimy się po zęby ...... -. 565 


: Konkursy! 
5 


4 Era Dniversal Studios Theme GameCube: wielki konkurs ......... 2 
Farana KULSDĘ BANELLWEA Konkurs z nagrodami na różne 
kónsole > 66 


Rozwiązanie konkursu z numeru 4... 64 


Długo oczekiwana czwarta CZĘŚĆ nie 


zawiodła naszych nadziej 


Wiielki, zły brat pokazuje, kto tu rządzi. 
Wiario jeszcze nigdy nie byl tak ładny! 


= polski 1 - 1 Portyqa 


Dynamiczna pecetowa piłka nożna 
zarnłami Engela w roli głównej 


Ulubieniec publiczności, Tygrysek, 
tym razem bryka na GameBoyu Color. 


stfbna 52 x? 
sd 


Sprawdzamy, kto naprawdę rządzi 
w mieście, [Wie ma zmiłuj,,. 


stfbna 58 


si 


Praktyczny poradnik, jak uratować 
świat przez zagładą, | przeżyć 


£ WIEAWK! | 


Sprzedających się gier | 
| w 
(dane sklepu Li ) 
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> 


ma być szeroki wachlarz 

a. Będziemy biegać, ska- 

na smokach, władać 

8 „ magią i oczywiście walczyć na ogromne miecze. Pre- 

miera gry planowana jest na koniec wakacji, jednak 

może ulec opóźnieniu z uwagi na trwające wciąż ne-- 
gocjacje peewoy z dystrybutorami PS2 i Xboxa. 


VP EA ra p 


| okolicach gwiazdki po- i pokonają krocie zmechanizo- 
- właściwymi WW znamy dwóch sympa- wanych ufoludków. 
tycznych śmiałków. Au- Rozgrywka będzie miała wiele 

d torzy słynnej serii o przygodach wspólnego z rewelacyjną plat- 
kolei Francuzi zaskoczą przeciw smoka Spyro szykują nam nie la-  formówką Jak 6. Daxter i wspo- 
unym manewrem o nazwie Cie da emocje. Ich najnowsza gra po-  _mnianą wcześniej serią Spyro 

znawcy Pro Evolution Soccera zwoli nam uratować całą galakty. Ratchet, sympatyczny stworek 
w i kę przed zagładą! przypominający skrzyżowanie li- 
i wzę wi- APO Aby dokonać tego czynu, Ratchet sa z nutrią, jest niezwykle zwin- 
yć niezrównany. | dobrze i Clank odwiedzą dziesiątki planet _ ny i wprawnie wywija swoim to- 
| ; porem. Clank, mały robocik, któ- 
© gg Mała rakieta na dzień ry przypomina technoplecak 

„A say; nie s zaszkada przyczepiony do Ratcheta, dyspo „4 
nije mechanicznym ramieniem 

w, : które w kluczowych momentac 
| Ą > 3 uratuje nam życie. 

Te | , Dzięki brakowi przestojów na 
wczytywanie kolejnych poziomów 
misje złewają się w jedną wielką 
przygodę. O tym, czy uratujemy 
świat, przekonają się jedynie po- 
siadacze maEcon e 

i kid ĘGARAKE- 


specj: ności 


Smok wawelski nie 
przeszedł tej próby 
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12) DEAD ORALNE 2... 
gg | DEVIL MAY CRY 
+ DONAŁD DUCK.. 


PlayStation.2 


SILENT Wiki 2 


MOTO GP 2 


RUNE .. 


PLAYSTATION 2 
ACE COMBAT 


BALDUR'S GATE: DARK ALLIANCI 
BOUNCER..... 


MONSTERS INC... 
MAX PAYNE......... 


| METALGEAR SOLID 2.. 


RED FACTION..... 


RAYMAN REVOLUTION. m ROJSKAKERZJ u COLIN MCRAE RALLY... 


RNGODREDZZZEZA 2 AMA 


SHAUN PALMER'S SNOWBOARDER .. 

SILENT HILL 2... 
SILENT SCOPE... 
SIMPSON $ ROAD RAGE 
SMUGGLER'S RUN 2 


TEKKEN TAG TOURNAMENT... 


TONY HAWK PROSKATER 3 
TWISTED METAL BLACK... 
WIPEQUT FUSION 


Akcesoria: Link cable..... 
Konsola PLAYSTATION 2... Memory card 
j Action Replay......... 


Multitap — oryginalny!.... 
Pilot (nieoryginalny) 


Podstawka pod konsolę... z 
REGION X (zdejmuje regiony z DVD)...99 


PLAYSTATION / PS ONE 
BREATH OF FIRE 4... 119 
(—12 FINAL RESISTAN 


I | 


CRASH BANDICOOT 3: WARPED 
CRASH TEAM RACING . 
FINAL FANTASY 8....... 
GRAN TURISMO 2.........a.msa:: 99 


| CHAMPIONSHIP BOSS 


| DUKE NUKEM TIMEŻKILL. 


| JURASSIC PARK:WARPATH ... 
NBA LIVE 2000 . 
NEED FOR SPEED: 
4 POPULOUS THE BEGINNING 
ROAD RASH JAIL BREAK 


Joypad analogowy DualShark 
Kierownica PS Twin Turbo 


Memory card 30 bloków................ 39.90 
Multitap nieoryginalny.................... 69 


Pistolet .... 

Przedłużacz... 
RFU Adapter. 
RGB + AV cable 
Screen Station... 
Standard Pad... 


B Akcesoria: 


cd RALLY SPORT... 


4 CANNON FODDER. 


>| POKEMON YELLOW 


| TONY HAWK PRO 5 


GAMECUBE 
BLOODY ROAD: PRIMAL FURY. 


LUIGI'$ MANSION 
NBA COURTSIDE 2002... 
ROGUE SQUADRON: ROGUE LEADER 
SUPER SMASH BROS. MELEE 
UNIVERSAL STUDIOS THEME PARK ADV. ...239 
TONY HAWK PRO SKATER 3............239 
WAVE RACE: BLUE STORM 


Pad. 
Memory Card.. 
Kabel RGB 
Kabel AGB (GB Advance — Game(ube) .......... 
RF Switch (przejsciówka na wejscie antenowe) . 89 


X-BOX 


DEAD or ALIVE 3. 


GENME 2 


PROJECT GOTHAM .... 

i inne 

Akcesoria: 

Konsola X-Box „tel. 

RGB $cart...... 9 
maj |oypad oryginalny 

| Pilot DVD Unlock. 
DREAMCAST 

SONIC ADVENTURE ?....................... 199 

Akcesoria: 

NOOS ZZA 59 

No gm... moc AM 

Joypad oryginalny ..............-zesss»-.--. 129 

Karta Pamięci oryginalna ................ 129 


Kierownica MacLaren (zawiera pedały)....229 


Klawiatura 
Przedłużacz do joypada. 
Przejściówka do akcesorii PSX, Saturna i PC... .B9 
RGB Scart Cable + AV. 
VGA Box (podłączenie do monitora PC) 
Vibration Pack — nieoryginalny..... 


GAMEBOY COLOR 
ALIENS THANATOS ENCOUNTER.........149 
ALONE IN THE DARK NEW NIGHTMARE ....149 


CHICKEN RUN 
DONKEY KONG COUNTRY 


INDIANA JONES: INFERNAL MACHINE 149 
MARIO TENNIS 


POKEMON GOLD... 
POKEMON SILVER. 
POKEMON TRADINI 


STAR WARS EPISODE I RACER... 
SUPER MARIO BROS DELUXE 
THE MUMMY...................... 
THE SIMPSONS — TREEHOUSE OF HORROR ...149 
TOMB RAIDER . 


WARIOLAND 2.......... 
ZELDA: ORACLE OF AGES 
ZELDA: ORACLE OF SEASONS... 


DY] BOMBERMAN TOURNAMENT... 


Akcesoria: 


POWER PACK (zasilacz + akumulator) JA, 49 
| PRZEZROCZYSTY POKROWIEC 
5 w | — ZESTAW 
LINK CABLE 
LUPA NA EKRAN Z PODŚWIETLENIEM ..... 


- 29.90 
OWO aoc 20205019.90 


YJ CASTLEVANIA................... 
DAVID BACKHAM SOCCER . 
DONALD DUCK ADVANCE... 
DOOM. 
F-ZERO 
| FINAL FIGHT... 
y | GT CHAMPIONSHIP. 
/| HARRY POTTER....... 
INTERNATIONAL KARATE... 
JACKIE CHAN ADVENTURES 
MAT HOFFMAN'S PRO BMX... 
MONTERS INC...... 
RAYMAN ADVANC 
| SHAUNS PALMER SNOWBOARDE 
SPIDERMAN... 

SPYRO...... ask AW, 
STEVEN GERRARD SOCCER 2002. 
SUPER MARIO ADVANCE 2...... 
TONY HAWK'S SKATEBOARDING 
TOP GEAR GT ..... 
| WARIO LAND 4... 
Akcesoria: 


Lupa na ekran z podświetleniem 
Pokrowiec przezroczysty ... 


Pudełka na gry (5 ię: 
„| Uchwyt > 
| Lasilacz + akumulator..................99,90 
Zasilacz do zapalniczki samochodowej.......49,90 


Lupa antyrefleksyjna 
zasilana z GBA 


1. Wysyłka do trzech dni. 2. Akcesoria z gwarancją. 3. Gry głównie 
w angielskich wersjach z polską instrukcją. 4. Możliwość wysyłki 


w 24 godz. 


5. Zawsze niskie ceny. 6. Profesjonalna obsługa. 


7. Produkty bezpiecznie zapakowane. 8. Koszt wysyłki ok. 9 zł 


Tak wygląda 


isney nie próżnuje. Stitch na PS2 


Premierze jego kolej- 
nego filmu rysunko- 
wego pod tytułem Li- 
lo 6 Stitch (w Polsce 
na początku lipca) towarzy- 
szyć będą dwie gry - na PS 
one oraz PS2. Ta pierwsza na- 
zywa się Lilo 6 Stitch: Trouble 
in Paradise. Będzie to kolejna 
platformówka w stylu Crasha, w której zbieramy przedmioty i omijamy 
wrogów. Niektóre poziomy zwiedzimy jako Lilo, inne jako Stitch. Z obraz- 
ków wnioskujemy, że gra będzie wyglądać nieźle, a zapowiedziane dwana- 
ście poziomów powinno dostarczyć nam godziwej rozrywki. 
Całkowicie innym tytułem będzie Stitch: Expe- 
riment 626 na PS2. Ta gra skupi się całkowi- 
cie na postaci czterorękiego kosmity - jedne- 
go z głównych bohaterów filmu. Dowiemy się, 
jak był trenowany i jakim sposobem uciekł 
z tajnej bazy. Każdy zakątek terenu da się 
zwiedzić, a wiele przejść odkryjemy, niszcząc 
walające się tu i tam przedmioty. 
Obydwie gry zapowiadają się ciekawie, a do- 
brych platformówek nigdy za wiele. Czekamy 
na polską premierę - już w czerwcu! 


odświeża znany gatunek gier, wyda- 
jąc doskonałą grę przygodową na Wprost trudno uwierzyć, że GameBoy 
starą konsolkę. To, co widzimy na Color jest w stanie wyświetlać taką gra- 
obrazkach, przypomina nam pecetowe — fikę! Jesteśmy ciekawi, jak gra wypadnie 
przygodówki sprzed kilku lat. w akcji. Recenzja już za miesiąc. 
Fish Files nie bez powodu nosi tytuł po- 3 
dobny do tytułu znanego serialu. Fabuła 
gry dotyczy tajemniczego zniknięcia ry- 
bek, pupilek studentów pewnego uniwer- 
ytetu. Trójka zmartwionych posiadaczy 
wyruszy na poszukiwania zaginionych 
stworzonek. 3 
Cała gra ma polegać na umie- 
jętnym kojarzeniu faktów - nie 
spodziewajmy się elementów 


ku zain erem 


| 3 


minusie 


Oto oficjalny komunikat firmy Manta. 
„Z żalem podajemy tę informację, ale doszliśmy 
do wniosku, że nie możemy być w stosunku do 
Was nie fair. Niestety zapowiadana od dłuższe- 
go czasu promocja konsoli Nintendo GameCube 
[w sieci Selgros - red.] nie odbędzie się z przy- 
czyn od nas niezależnych. Zapowiadane stano- 
wiska nie zostaną wystawione, będzie można za | 
to zakupić konsolę prosto z półki”. 
Wiadomość ta dotarła do PLAYA 30 kwietnia, 
tuż przed planowanym terminem rozpoczęcia 
/ akcji towarzyszącej promocji konsoli, o której pi- 
saliśmy w poprzednim wydaniu. | chociaż cieszy 
nas fakt, że konsola kosztuje 949, a nie zapowia- 
dane 999 złotych, nie podoba nam się, że poważ- 
na wydawałoby się firma wycofuje się z obietnicy 
wcześniej danej graczom. Niezależnie od przy- 
czyn, których zresztą Manta nie ujawniła. 


Dystrybutor: 
LUKAS TOYS Sp. 
ul. Partynicka 29 
53-031 Wrocław 
el. 071-339 78 02 
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Luigi 


LIFE 5 a Hare 


e a 
Mans jon Bardzo Cię wystraszy. inu niNFErAOgErECUbE-EuropEicoM 


irma Activision to niekwestio- 
nowany lider wśród twór- 
ców gier o sportach eks- 
tremalnych. Po rewela- 
cyjnie przyjętej przez fa- 
"j nów trzeciej części gry z Tonym 
| Hawkiem już niebawem poznamy 
nowe popisy Mata Hoffmana: 
druga gra firmowana nazwi- 
skiem tego znakomitego 
BMXowca trafi do sklepów pod 
koniec czerwca. 
Szykują się spore zmiany, dzięki 
„| którym jazda dostarczy nam nie- 
znanych wcześniej emocji. Specjal- 
nie na tę okazję napisany program 
ma wiernie odtwarzać prawa fizyki, 
fa triki ponoć zachwycą największych 
sceptyków. Fotorealistyczne tekstury 


DOUBLE PEG GRIND 
Czy połączenie 
TOWEroWĄą 


loop za 
pliną olimpi 


w połączeniu z animowanym otoczeniem 


_ | sprawią, że poczujemy się jak na ulicach 


prawdziwego miasta. 

W grze zobaczymy 11 najsłynniej- 
szych rowerzystów. Obok Mata 

Hoffmana, dziesięciokrotnego mi- 

strza tej dyscypliny, poznamy nie- 

powtarzalny styl Joego Kowalskie- 


4go i podniebne ski 

fTwórcy gry obiecują też wiele no- 
wych trików, jednak ich opanowanie |. , 
zajmie nam więcej czasu niż w po- 
przedniej części. Pojawi się również 
wcześniej niedostępna możliwość 
robienia sztuczek na stojącym rowe- 
rze, co jednak z uwagi na koniecz- 
ność utrzymania równowagi będzie 
wymagać niesamowitej podzielności 
uwagi i koncentracji. 
Niezwykle staranna i płynna ma być 
animacja zawodników. Każdy trik zo- 
stał przeniesiony do konsoli dzięki 
technice motion capture. Dzięki temu 


107 
ROZ 


kierownicę W SWOIM rowerze z 


mamy pewność, że wyglądają one iden- 
tycznie jak w rzeczywistości. 

Skejtparki sprawiają wrażenie najwięk- 
szych w tego typu grach i są napchane 
przeszkodami do oporu. Niemal na każ- 


dym elemencie otoczenia będziemy wy-H 


konywali niesamowite ewolucje. Ich po- 


jj piratów drogowych autorzy przygotowu- 
ił ją miejskie etapy, gdzie poza śmigający- 


imi samochodami naszym utrapieniem $ — 


będą zwykli przechodnie. 


TAILWHIP. 
Manual = 


ony zawodnik próbo) 
ermarketu 


Dostaniemy do przetestowania skejtparki 
w ośmiu największych amerykańskich me- 
tropoliach. Pełne ruchomych elementów 
wyglądają obłędnie, jednak w wersji 
testowej na niektórych etapach animacja 
zwalnia nawet na PlayStation 2. 


ją dostarczać emocji jak nigdy dotąd, a po- 


dzielony ekran nie utrudni sterowania. Aby $ 4 
'$ nasz wynik i najlepsze triki zachować dla $ » 


potomności, wedle uznania będziemy ope- 
rować kamerą, robić zdjęcia, a następnie 


4 umieszczać je w naszym konsolowym albu- + 


|| mie. Premiera gry planowana jest na.ko- 
4 niec wakacji. Równocześnie ukażą się wer- 
sje na PlayStation 2, Xboxa i GBA. 


LTP 


przedłużyć nowatorskie tryby zabawy, dodatkowe 
stroje, ukryte miejsca, a przede wszystkim 
edytor poziomów. Za jego pomocą w prosty 
sposób stworzymy nie tylko park naszych 
marzeń, ale też tętniące życiem fragmenty 
metropolii pełne elementów, na których 
wykonamy niesamowite podniebne ewolucje. 
Zdaniem autorów jego obsługa nie wymaga 
dyplomu architekta - wystarczy doświadczenie 
w układaniu drewnianych klocków. Jak mówią 
złośliwi: to nie politechnika, tu trzeba myśleć! 


|006600000060 


Rajdy samochodowe to jecdien 


z najpopularniejszych tematów 
gier — wciąż eksploatowany, 


a jednak ciągle emocjonujący 


4 oprzednie gry z serii V-Rally 
odniosły ogromny sukces, 
o czym świadczą cztery mi- 
liony sprzedanych egzem- 
plarzy. Graczom przypadły do gustu wido- 
wiskowe poślizgi i szaleńcza jazda po ma- 
lowniczych trasach. Jeśli autorzy dotrzy- 
mają słowa, już na początku wakacji za- 
gramy na PS2 w trzecią część tej gry. 
V-Rally 3 ma szanse namieszać w wyści- 
gowej czołówce. Duże doświadczenie 


twórców w połączeniu z nowoczesną 
technologią mają nam zapewnić niezapo- 
mniane przeżycia. Chlubą programistów 
jest program Twilight wiernie odtwarza- 
jący działanie praw fizyki. Dzięki niemu 
poczujemy się ponoć jak za kierownicą 
rasowej bryki. Gra będzie uwzględniać 
wszystkie czynniki działające na pędzący 
samochód, w tym oczywiście rodzaj na- 
wierzchni. Atrakcją ma być także nowa- 
torski system uszkodzeń, dzięki któremu 
przekonamy się, jak miło 
'| jest podróżować z pęknię- 
tą chłodnicą albo spalo- 
nym sprzęgłem. Wszyst- 
kie zderzenia i obcierki po- 
zostawią trwałe ślady na 
karoserii wozu. 

Nie mniejsze zmiany zoba- 
czymy w samej grafice. Au- 
ta będą się składać z po- 
nad 16 tysięcy wieloboków, 
dzięki czemu dorównają 
tym z Gran Turismo 3. Do 
wyboru dostaniemy takie 
modele, jak Subaru Impre- 
w za, Ford Focus czy Toyota 
% ') Celica. Samochody będą 


się różniły zarówno 
wyglądem, jak i zacho- 
waniem na drodze. 
Każdy ma mieć wier- 
nie odwzorowany kok- 
pit i animowaną zało- 


gę, która będzie żywiołowo reagowała na 
wydarzenia w czasie jazdy. 

Wiele uwagi autorzy poświęcają trasom. 
Pojawi się na nich dużo animowanych ele- 
mentów otoczenia, które ożywią na ogół 
statyczne i nieciekawe pobocza. Czy bę- 
dziemy jednak mieli czas je podziwiać? 

W pełni trójwymiarowy dźwięk szczegó|- 
nie docenią posiadacze zestawów kina 


Fear RR A 


domowego. Ryki i pomruki silników mają 
brzmieć dokładnie jak prawdziwe, dzięki 
czemu bez trudu zorientujemy się, kto 
i z której strony próbuje nas wyprzedzić. 
Energetyzująca muzyka zachęci nas do 
szaleńczej jazdy i wykręcania coraz lep- 
szych czasów. Gra zapowiada się rewela- 
cyjnie i słynne GT3 powinno czuć się za- 
grożone. To będą odjazdowe wakacje! 


dejrzeć, jak 
ciw sobie nie 


| woją obecnością, 
ale także używając zdobytych przedmio- 
tów i rzucając czary 
Drugim powodem cz 
ści armii jest koniecznoś ] 


Historycy wypaczyjli rzeczywisty 
* mę plaże olimpiady 


dopiero eraz 
e żołnierz musi 
„ Dobrze, że 


Z poziomu jedno- f 


stek. PLAY twier- 
dzi, że to intere- 
sujące doświad- 
czenie, jednak zu- 


pełnie nieprzydat- 


ne w walce. Używ: 


Zeus znów pomylił przycisk 
ada z klawiszem Sala 


ść je 


* Nowe Muminki autorstwa Glive'a"” 
Barkera spodobały się dzieciom 
M RE" 


BOHATER 
KOLEJNEJ AKCJI 
Pierwsze powołanie bohatera pod broń 
jest tanie. Wymaga jedynie odpowied- 
niej porcji żywności. Kiedy heros ginie 
w walce, nie oznacza to jego bezpowrot- 
nej straty. Każda rasa ma ołtarz, przy 
którym przywracamy bohaterów do ży- 
cia. Dzięki temu nie tracimy doświad- 
czonych wojowników, których wcześniej 
przez długi czas szkoliliśmy. Tyle że ko- 

lejne wskrzeszenia są coraz droższe. 
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a W grze wieloosobowej spotkamy cztery 
' vai rasy. Dwie z nich znamy z poprzednich 
p” części. Ludzie mają w swych szeregach 

W 4 EJ rycerzy i gryfy. Sprzymierzyli się także 

z elfami, którzy są doskonałymi łucznika- 

mi, i krasnoludami dostarczającymi bro- 

ni palnej. Orki wraz z trollami nie potrze- 
bują żadnej broni, by zrobić przeciwni- 

+. kom krzywdę, Ich zaletą jest wielka siła. 
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Nowe rasy to nocne elfy i nieumarli. 
Pierwsi czerpią swą moc z sił przyrody. 
Wiele z ich oddziałów podchodzi z dy- 
stansem do przeciwnika i pewnie to jest 
powodem popularności łuków. Nieumarli 
wolą stosować podczas bitwy nekro- 
mancję i zaklęcia mrożące przeciwniko- 
wi nie tylko krew w żyłach. 
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_Piątą rasą, której PLAY jeszcze nie zo- 
baczył w akcji, będą demony. Nie pojawią 
się one jednak w grze wieloosobowej, 
- gdyż okazały się do tego zbyt silne - nikt 
- nie miałby z nimi szans, a co za tym idzie 
nikt nie grałby innymi rasami. Spotkamy 
je w kampanii dla pojedynczego gracza. 
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PROMOCJE 


ZAMÓWIENIA 


jocja dotyczy każdego zamówienia. 
jerz jeden z produktów i podaj jego 


Współpracuje z komputerami PC 
oraz konsolami SONY PLAYSTATION 1 i 2 


Zestaw SUBWOOFER + GŁOŚNIKI 
współpracuje ze wszystkimi rodzajami kart 
dźwiękowych, z konsolami PSX, PSX2, 
walkmanami, discmanami itp. 


PADY DO PSA 


Karta pamięci K amięci 
1 MB PSX 8 MB PSX 


a 


- wbudowany silnik wibracyjny 


- 8 klawiszy fire, autofire 
- 8 kierunkowy przycisk sterujący 


- podwójny analog kontroler 

- wbudowane 2 silniki wibracyjne 
- 8 klawiszy fire, autofire 

- 8 kierunkowy przycisk sterujący 


Wszystkie pady dostępne w trzech kolorach - biały, niebieski, czarny 


- 8 klawiszy fire, autofire 
- 8 kierunkowy przycisk sterujący 


GRY Ps2 NBA STREET 
ACE COMBAT:DISTANT THUN. 219.00 LZTAZASSAJ OPERATION WINBACK 
ARMORED CORE 2 239.00 - QUAKE III REVOLUTION 
BATMAN VENGENCE 169.00 RAYMAN REVOLUTION 

RED FACTION 
BOUNCER 189.00 7 REZ 
BLOODY ROAR 3 229.00 (5 RESIDENT EVIL:VERONICA 
CRAZY TAXI 229.00 RETURN TO CASTLE WOLFENSTEIN 
COMMANDOS 2 229.00 RIDGE RACER 
DARK CLOUD 229.00 | RING OF RED 
DEAD OR ALIVE 2 119.00 h | RUNE 
DEVIL MAY CRY 239.00 SHADOW OF MEMORIES 
DRAKAN THE ANCIENTS' GATES 219.00 SHAUN PALMER'S SNOWBOARDER | 
EVIL TWIN 229.00 SILENT HILL 2 
EXTREME G3 229.00 SILENT SCOPE 
SIMPSON'S ROAD RAGE 
SKY ODYSEEY 
SMUGGLER'S RUN2 
SOUL REAVER 2 
SSX TRICKY 
HEAD HUNTER 219.00 s TEKKEN TAG TOURNAMENT 
1co 219.00 GSF" | 
JAK 8 DEXTER 219.00 ; 
MEDAL OF HONOR FRONTLINE 229.00 


F1 CHAMPIONSHIP SEASON 2002 229.00 
FIFA 2002 229.00 
GRAN TURISMO 3 119.00 
GTA 3 189.00 


TONY HAWK PROSKATER 3 
TWISTER METAL BLACK | 
MAX PAYNE 189.00 VAMPIRE NIGHT 
METAL GEAR SOLID 2 229.00 DY ą WIPEOUT FUSION | 
MOTO GT 169.00 . pe” WRC 
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ZIE SIĘ DZIEJE LI galdHtL|CE. PÓŻNIEJ MAŚCI 
SZUIELAMIU POCZYNGJĘ SOLE CHFTZ BEZCZEJNIEJ, 
Popa zianie yte 
BE 


bad feeli ną about h his r dotkiiwsze, że mo 

przeczucie), mówi Ewan. grywa sią przed film Epizo- 

cGregc w Mrocznym Widmie.. Fo : jwi jego airiw: a tymczasem my 

ede iu europejskiej premie- "m" 

tar Wars: Obi-Wan. my też, 

zeczucia, ale nie tracimy na- 
my jednak od początku... 

puaka dużej mierze składa 4 


oiwi 
i » | odka nie 
ocą: Grając | w 
Płeć nawet PRA 


BoA innego, 


już spekulujemy na'te- 
mat klonów .z epizódu 
_ drugiego.” ski 


n Kenobi, 4 


Odziana w biały, puchaty i błyszczący dres naucz JCIEJKE) też nie 
dodawała mu odwagi. Gdyby chociaż ubierała Się inaczej... 


3 estępczą, która wynalazła ab 

ro , skuteczną NE :h z Jedi. 

Po powrocie stamtąd Obi-Wan połączy EM 

ły z QuiGon Jinnem i razem polecą na. 
pewną planetę obleganą przez Federację . 
Handlową. To już znamy. Czy aby na „pew: * 
no? Gra pokaże także te momenty, w któ. 
rych w filmie oglądaliśmy perypetie innych 

PE AAA, co będzie pretekstem do 
wprowadzenia - nó:. 

- wych przeciwńików. 
Co robił Obi-Wan LU 
Tatooine, kiedy „Gui- 
-Gon ruszył po hiper- 
napęd? Moczył nogi. 
na statku? yo: to. 


C, ale.po drodze przeddł się 
opóźnił o dwa i pół roku. " 


Niajmiiszym momentem zajęć były swawole z kolegami. Nic tak 
nie bawiło Obi-Wana, jak zamrożenie mieczem kolegi droida 


ObiWan nigdy nie lubił lekcji wuefu, a juź najbardziej stania na 
jednej ręce. Zawsze miał wrażenie, że to głupio wygląda: 


w walce, + 


bohatera na konfrontację z rod. ' 


Tych umiejętności: nauczymy 


enao: niespodzi 
Największej niespodz 
końcowa walka z Dari 
dzamy, żeby nie ze 
Do tego czasu 
strzostwo we 
co ułatwi nam p 
sterowanie, Le 7 


będziemy Giękkć jak. 8 ra 
a przed ciosami ochroni nas: blok 
będący. gi sza... 

(ten włączy się automat 
machujemy skboięj 
Najciekawsze ma yć 


cinąć wrog 
będzie” ta 


ruszali się * 
łat. nie p 


zyjnie * 
Wpzen> 
jakowyś, 


Mdr eń 
gów, z 
w grze | 


x Payne. z” 


się W trakaie ' sparri owych 
Pojedynków - -z" kolejnymi 
członkami Rady . NEGIMNIEGES 
A wiemy, już, . że, tchórzliwy 
foda nie. da nam okazji do ? 
sprawdzenia, "czy:z mieczem 


4 sawea a . 


iELI 


naj 


GZ Ag: drugiej - na pierw- 
szym planie przydałoby się więcej szczegó 
_ łów i elementów, z którymi dałoby się coś . 
_" zrobić. Konsola generuje rewelacyjne > 
efekty: „przepiękną wodę, podłogi odbijają- 
ce sylwetki wojowników i inne bajery, ale - 
| tekstury na murach pamiętają chyba wer- 
_ sję przygotowywaną na PC W 1989 roku. i 
Są monotonne, | tywnę | arónepaa | 
_ najsłabszy elem 
- ObiWan fi 
koś » = R 5 ciąga lub odpy 

Po ukończeniu szkoły Obi-Wan odniósł wielki sukces jako członek boyskbandu SŁ4WZ polaka, co powinna. Niepokoi 
Starkoys. Tu ćwiczy swój gwiezdny krok przed występem fakt, że anima czasem skokowa, 
a niekiedy - ito w szczególnie g gorących - 
- momentach - dramatycznie zwalnia, R ć 
tak pięknie, skąd całkowicie zniechęca do zabawy. 

' Bo gra źle wygląda. Czy w wersji-europejskiej te wady znik- 
a wersja, która już się ukaza- ną? Czy zabawa będzie na tyle wciągają- 
epokoi za mało dopracowaną opra- _ ca, by Obi-Wan nie znudził się po trzech , 
_ wą. Z jednej strony rozmiary poziomów za: poziomach? Na 'te pytania odpowiemy 
pierają dech w piersiach, szczególnie pla- _ dopiero w teście pełnej wersji PAL w jed- 
neta Coruscant usiana sznureczkami po- _ nym z najbliższych numerów P| AYA. 4 
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RAM s _ ewolucje. Akcj Jamy” obserwować | 
Fett tn znana p zza pleców 


w niczym nie ustępować fi Imo 


RE 06 kd to ocenić, bo nie są | 
LI nawej grze : żadne. obrazki. Fabua 


| Hunterg wciągnie na ze 
LucasHrts paznamu - re rozegrająsię gdzieś pomiędzy Epizo- 


e dem pierwszym i drugim. Gra 
[GSL JEgu ujca _' ukaże się pod ko- j 
niec wakacji na. 
PS2 oraz 


en tytuł elektryzuje mi śników 
Gwiezdnych wojen. 
raz wcielimy się w rolę 
Fetta, najlepszego łowo) 
_ gród z okresu wojen klonów. Jes 
_ cem najsłynniejszego łowcy nagród 
_ ry schwytał dla Jabby Hana Solo. 
" Na.grzbiet wciągniemy mandal 
__ zbroję, którą rozsławił w pierwszyc 
_ ściach Gwiezdnych wojen Boba i 
_ szymy w poszukiwaniu przywódcy 
_ niczego kultu. 
/ W trakcie naszych poszukiwań odwi 
_ dzimy 18 napakowanych akcją pozio! 
rozrzuconych po sześciu malownicz 
' planetach. Jak przystało na słynnego 
łowcę nagród, będziemy dyspono- 
_ wali pokaźnym arsenałem środ- 
ków perswazji. Blastery, mio- —. 
- tacze płomieni i samonapro- -- 
_ wadzające się rakiety za- - 
_ mienią życie naszych ofiar 
_ w prawdziwe piekło. Nie bę- - 
_ dzie jednak łatwo - autorzy - 
_ obiecują, że na swojej drodze 
_ spotkamy plejadę najgorszych ga-- 
__ laktycznych łotrów i szumowin. Ę 
Wszystkich ceniących swobodę 
ucieszy odrzutowy plecak, ary, ; 
zabierze nas w trudno do- 
„oka miejsca i || , 


- Zdjęcia: SYRENA ENTERTAINMENT 


REPORMAŻ 


iat Lwiezdnych wojen urzeka nas 
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SuULim pięHnem 
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otentaci elektronicznej 
rozrywki, LucasArts oraz 
Sony, połączyli swe siły 
i szykują grę na pecety, 
która ma zmieść całą 
konkurencję z powierzch- 
ni ziemi. W Star Wars 
Galaxies razem z tysiącami innych graczy 
przeżyjemy niezapomniane przygody w bo- 
gatym świecie Gwiezdnych wojen. Sukces 
wydaje się pewny, bowiem do produkcji zo- 
stali zaproszeni wybitni współtwórcy sie- 
ciowych gier fabularnych takich, jak Ever- 
quest czy Ultima Online. 

Akcja gry będzie toczyć się po zniszczeniu 
pierwszej Gwiazdy Śmierci. W trakcie na- 
szych przygód spotkamy postacie, które 
doskonale pamiętamy z filmu. W grze po- 
jawi się Luke Skywalker, księżniczka Leia 
i Darth Vader ale wszyscy znani z filmu bo- 
haterowie sterowani będą przez grę. Na- 


hiĘ przykurzony, K 
unukiem. LEŻ go mieli 


(© 


urz 


sza rola ograniczy się jedynie do pomaga- 
nia w realizacji ich planów. 

Podobnie jak w innych sieciowych grach 
fabularnych, zabawę zaczniemy od stwo- 
rzenia postaci. Do wyboru dostaniemy 
osiem mocno różniących się ras. Będą 
wśród nich potężni 
kosmaci Wookie, któ- 
rych przedstawicie- | jg 
lem jest Chewbacca, 
kumpel Hana Solo 
i pierwszy oficer So- 
koła Milenium, prze- 
biegli Rodianie, po- 
bratymcy chciwego 
i pechowego Greedo 
oraz stateczni Mon 
Galamari, rodacy ad- 
mirała Ahbara. 

Jak przystało nagrę 4 ||| | 
fabularną. wybierze- Wyóżk din 


Kupi Em. m go od WEŚLEGE I 2 Z pustyni, 
Ź yci ji robotów, 


-_ Miby tylko jedna literka, a jaka różnica... 


AREA ZNANE ZZ A 


my również płeć naszego bohatera. ś 
Jak zaklinają się autorzy, nie będzie 

jednak rozmnażania się, a postacie © 
mają się nie starzeć. Ponad 700 in- * 
dywidualnych cech charakteryzują- 
cych bohatera i 40 profesji zagwa- 


RB o g 
WOCZESNE drojdy, 


ych druidów zag 


rantuje nam, że nigdy nie spotkamy po- 
staci takiej samej jak nasza. Rozwój 
bohatera będzie połączeniem awanso- 
wania na kolejne poziomy doświadczenia 
ze zdobywaniem nowych umiejętności. 
Rozwinięcie na odpowiednio zaawanso- 
wany poziom władania mieczem Świetl- 
nym i podstawowa znajomość Mocy 
otworzą przed nami stromą i ciernistą 
ścieżkę kariery rycerza Jedi. 

Świat gry przyćmi swoim rozmachem 
wszystko, co do tej pory widzieliśmy. 
W trakcie zabawy odwiedzimy dziesiątki 
planet i księżyców, których dokładne po- 
znanie zajęłoby nam pół życia. Każdy glob 
ma mieć swój charakterystyczny ekosys- 
tem pełen dziwacznych stworów i ma- 
lowniczych miejsc, które doskonale pa- 
miętamy z filmów. 


Zadania, których 
się podejmiemy, często 
zawiodą nas na drugi ko- 
niec galaktyki i będą wyma- 
gać nie lada samozapar- 
cia, a niekiedy też współ- 
działania wielu graczy. 
Część misji będzie doty-- 
czyć osób i zdarzeń zna- 
nych z filmu. Jeśli w po- 4 
rę nie pomożemy Ha- 
nowi Solo spłacić dłu 4, 
gów, tak jak w filmie =. 
stanie się ozdobą pa: - 


hoy 
łacu Jabby. Zmierzy l 


my się też z Vade 
rem, oczarujemy 
Leię lub wręcz prze 
ciwnie - spróbujemy 
ją porwać. 

Nasze postępy będą 
odnotowywane i prę- 
dzej czy później opo- 
wiemy się po jednej ze 
stron konfliktu. Jeśli za 
mocno namieszamy, na 
naszą głowę zostanie | 
wyznaczona nagroda, co 


źmutowane supergolębie pocztowe ś RZA: że wkrótce będziemy 
tary sposób komunikacji rycerzy Jed. MULI karku łowców głów i prę- 
Usagi EeeiEc2WEmi J dzej czy później czeka nas konfron- 

= dw ZE - tacja z tą niemiłą gromadką. 
KS -" Naturalnie w grze nie zabraknie 
3 Mocy. Najwytrwalsi gracze, którzy 
s spędzą przed monitorem więcej 
j czasu niż w szkole, z czasem staną 
się nawet mistrzami Jedi. Autorzy 
sie jednak, że będzie to 
M trudne. Wszystko po to, by uniknąć 
P sytuacji, w której byle smarkaty 
| wieśniak z Tatooine samą Mocą 
* potrafi na przykład podnieść X-Wi- 
” nga... W każdym razie nie będzie- 
| my mieli tak łatwo jak Luke, ale 
s dzięki Mocy będziemy przyciągać 
przedmioty, wykonywać dalekie 
| skoki i biegle młócić cepem, to zna- 

czy mieczem świetlnym. 
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Kreatorzy s; 
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: aj ir" w s 
Niektóre potwory będą miały imponujące rozmiary, Pojedynek i 
smoka krayta z AT-AT' zapowiada się emocjonująco 


godni: fryzura a la pyton 
to ostatni syk mody tego mokrego lata 


Wpływ graczy na Świat gry ma być ogrom- 


ny. W niemal dowolnym miejscu postawi- ( 
my dom, otworzymy sklep lub wybudujemy | | 


instalację wojskową. Razem z przyjaciółmi 
stworzymy miasta, fabryki i forty lub, jeśli 


pozwolą nam umiejętności, zaprojektuje- | 


my własną, unikatową broń. 
Wybór przedmiotów i broni sprawi, że 


ogarnie nas szał zdobywania kasy. Sposo- | 
bów na to będzie wiele. Obok różnych za- | | 
dań przygotowanych przez autorów po- | 


dejmiemy się również zleceń wydawanych 
przez innych graczy. Wykradanie planów, 
ściganie przestępców czy ochrona księżni- 
czek to tylko mały ułamek atrakcji, jakie 
przeżyjemy w Galaxies. Pod warunkiem, że 
mamy stałe łącze i kartę kredytową, z któ- 
rej będzie ściągany comiesięczny abona- 
ment w wysokości około 13 dolarów. Gra 
ma trafić do sklepów już po wakacjach. 
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| do Ewoków. Na pustynnej Tatooine kupimy 


|| ke'a, a jeśli starczy nam odwagi - wpadi 


REPDORWAYZ 


SJPeEE 
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| Wszystkich zawiedzionych brakiem możliwo- | 


| ści latania X-Wingiem w podstawowej wersji | 
|gry pocieszy oficjalna zapowiedź dodatku | 
| umożliwiającego toczenie kosmicznych batalii | 
| na ogromną skalę. Oprócz myśliwców zasią: | 
| dziemy i stoczymy niezapomniane bitwy za | 


| sterami większych statków: fregat, krążowni: 


| ków, a może nawet potężnych niszczycieli. Po- | 


| siadanie własnego statku zwiększy naszą nie- | 


| zależność i da nam nowe źródła dochodu. 
| Przemyt i szpiegostwo to lukratywne zajęcia, 


| a w razie wpadki skoczymy w nadprzestrzeń. | 


Wiele zadań będziemy wykonywać w miej- 
scach, które doskonale pamiętamy z filmów. 
Sądząc z opublikowanych obrazków (wszyst 
kie pochodzą z gry), autorom udało się zacho- 
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wać specyficzny klimat każdej z planet. Dzię- 
ki temu mamy wrażenie, że już tu byliśmy. 
Na Endorze, będziemy się ścigać między gi- 
gantycznymi drzewami i trafimy w gościnę 


ścigacz i odwiedzimy rodzinne strony Lu- 


| 


[u M 


tar Wars: Starfighter na 
PlayStation 2 był udany, ale la- 
tanie żółciutkim jak wielkanoc- 
ny kurczaczek Naboo Fighte- 
rem nie daje tych samych 
wrażeń, co sterowanie kultowym X-Win- 
giem. Star Wars: Rogue Leader - Ro- 
gue Squadron II jest fajniejszy dlatego, że 
odwołuje się do pierwszej trylogii. 


* 


Gra jest kontynuacją tytułu wydanego na 
Nintendo 64 niemal cztery lata temu (póź- 
niej także na pecety) . Najbardziej niesa- 
mowite są zmiany, które zaszły w grafice. 


w pierwszej misji dostajemy niezwykle odpowiedzialne zadanie 
- bierzemy udział w ataku na Gwiazdę Śmierci i niszczymy ją 


BERPORTACZ 


PLAY zapoznał się z amerykańską wersją 


D | 


W ciągu tych kilku lat Rogue Squa- 
dron Il stał się najładniejszą grą 
w świecie Gwiezdnych wojen. Co 
więcej, jest to też jedna z najbar- 
dziej imponujących wizualnie gier 
wydanych na konsole nowej generacji. 
Jest ładniejsza nawet niż Epizod IM czyli 
Gwiezdne wojny, a jednocześnie zachowuje 
niezwykłą atmosferę tego filmu. 


t 


gry. Pierwsze wrażenia są pozytywne. 
Wprowadzono opcję dialogu autorów 
- po jej włączeniu podczas wykonywania 
misji słyszymy ko- 
mentarz twór- 
ców gry. Filmowy 
nastrój potęgują 
też rozmowy po- 
między pilotami 
i teksty, które 
znamy z filmu. 
Na przykład kiedy 
jako Luke Skywal- 
ker  atakujemy 
pierwszą Gwiaz- 
dę Śmierci, sły- 
szymy słynne sło- 
wa Obi-Wana: 
Use the Force, 
Luke! 


te 
- 


L WAR Xy 


Miasto 


ando Calrissiana wita! 


Teksty zostały nagrane* 
przez lektorów, a nie 
aktorów z filmu, ale i tak 
robią wrażenie. Do tego 


dochodzi wycie przelatujących TIE Fighte- 
rów, huk eksplozji i muzyka Johna Wil- 
liamsa, potęgująca i tak już mocne wra- 
żenie udziału w filmie. 

Jednak sam dźwięk, nawet tak świetnie 
zrealizowany, jest zaledwie dodatkiem do 
obłędnie wyglądającej gry. Asem atuto- 
wym, którym Rouge Squadron Il przebije 
konkurencję, jest niesamowita, przepięk- 
na, przecudowna grafika. Liczba szcze- 
gółów wylewających się z ekranu przytło- 
czy każdego. Na ekranie ciągle coś się 
dzieje - TIE Fightery śmigają, by po 
chwili eksplodować po naszym celnym 
strzale, w przestrzeni majestatycznie 
płyną wielkie gwiezdne niszczyciele, 
a próżnię przecinają smugi laserów. Nie- 
które misje rozgrywają się w gęstym po- 
lu meteorytów otaczających nasz statek 
ze wszystkich stron, inne zaś na skutej 
lodem planecie Hoth. 


Przestrzeń nie jest pusta - wszędzie peł- 
no jest śmieci i szczątków statków, a na 
powierzchni Hoth widzimy nawet poje- 
dynczych szturmowców. Ogromna liczba 
elementów przykuwa wzrok i często od- 
ciąga uwagę od celu ataku. Akcja jest dy- 
namiczna, a animacja, jak na tak ogrom- 
ną liczbę detali, krztusi się zadziwiająco 
rzadko. Każdy myśliwiec, każdy okręt wo- 
jenny, każdy szczegół jest identyczny jak 
w filmie. To najpiękniejsza gra na Game- 
Cube'a - i tylko na niego. Rogue Squa- 
dron II nie ukaże się na inne platformy. 


Na Hoth przewracamy AT-AT Walkera 


W grze ukrytych jest mnóstwo dodatko- 
wych statków. Latamy nimi w nagrodę za 
osiąganie odpowiednio wysokich wyników 


| w kolejnych misjach. Znajdują się między 


nimi słynny TIE Fighter, czyli myśliwiec Im- 
perium, Slave 1 - statek, którym podró- 
żuje łowca nagród Boba Fett, a także zna” 
ny w całej galaktyce Sokół Milenium - łaj- 
ba Hana Solo (poniżej). 


Ża Sprawą tej rL EONIEBIU siętBU GKFESU 
” świetności rycerzy Jedi przupadającega na LLILU 
lat przed wydarzeniami przedstawionymi w filmach 


o ogromnym sukcesie fabularnej serii 

Baldur's Gate jej twórcy podjęli się am- 

bitnego zadania — robią grę fabularną 

w świecie Gwiezdnych wojen. Oddanie kli- 

matu filmowej sagi w pałączeniu z nie- 

znaną wcześniej historią to pomysł zarazem cieka- 

wy i trudny. Jednak znając bogate doświadczenia 
firmy BioWare, wierzymy w sukces. 

"_ Gra zaczyna się przeszło 4000 lat przed wydarzenia- 

mi, które widzieliśmy w pierwszym epizodzie. Specja- 


Hej, nie arb 
 pogłaszczę cię spawarką po. obwodach! 


liści z BioWare pod okiem fachowców z LucasArts 
kreują egzotyczny świat, który przybliży nam odległe 
czasy konfliktu pomiędzy Jedi i Sithami. 
Jak przystało na rycerza Jedi, opowiemy się po ja- 
snej stronie Mocy i po wielu przygodach pokonamy 
złych Sithów. W trakcie zabawy będziemy kontrolo- 
wać nawet do trzech postaci, które zasilą naszą 
dzielną drużynę. Będzie to jedna z najdziwniejszych 
ekip w historii gier bowiem w jej skład obok ludzi 
wejdą Wookie, Twi'lekowie, a także przedstawiciele 
wielu innych egzotycznych rozumnych ras oraz 
różnorakie androidy. 
Z uwagi na odległe czasy, w jakich autorzy umiej- 
scowili fabułę, spodziewamy się całkiem nowej hi- 
storii. Na potrzeby gry powstał nowy, spójny świat, 
który zaskakuje nas swoim bogactwem, a jedno- 
cześnie mieści się w pojemnych ramach uniwer- 
sum Gwiezdnych wojen. 


Grafika zapowiada się wyśmienicie. Kiedy nasza 
drużyna będzie przedzierać się przez zarośla 
Dantooine, zachwycimy się falującymi na 
wietrze gałęziami, przez które tylko chwila- 

mi przedzierać się będzie słońce. Liczba 

detali ma zadowolić najwybredniejszych 

fanów - postacie i statki kosmiczne po- 

wstają ściśle według zaleceń speców 

z LucasArts i zachwycą nas swym © 
ogromem i złożonością. 

Autorzy obiecują łatwiejszy system walki, który ma 
być dynamiczny i widowiskowy. Pomimo podziału 
walki na tury, całość ma być płynna i naturalna. Za- 
uważymy pewne analogie do Baldur's Gate. Wersja 
na Xboxa trafi do sklepów pod koniec wakacji. Na 
wydanie pecetowe poczekamy jeszcze pół roku. 


Zabawa będzie trochę przypominać tę z pecetowej serii 
Baldur's Gate. Zamiast magicznych łuków zdobędziemy 
blastery, miecze świetlne i całą masę niespotykanych 
gadżetów. Zaatakują nas też bojowe droidy i doskonale 
wyszkoleni Sithowie oraz ich sympatycy. 

Zdolność opanowania Mocy pod wieloma względami bę- 
dzie przypominać stosowanie magii w tradycyjnych 
grach fabularnych. Wybierzemy sposób, w jaki chcemy 
jej użyć, po czym wywołamy ją jak zwykłe zaklęcie. Czyli 
zamiast z zaklętym ostrzem na wściekłego ogra, ruszy- 
my z mieczem świetlnym na niebieskiego robota. 


EPISODEŃI ATTACK 
OkIKHE GLONES 


Tytuł Fitah Hlznńw wiurłzł głzśne protestu fdnńw 
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Nazwa gry 
= Tu podajemy nazwę gry. To ważna 
informacja: są gry, które pomimo podobnych 
nazw, nie mają ze sobą wiele wspólnego. 


Ocena 
- Najważniejsza część tabelki. W samym 
środku celownika umieszczony jest rezultat 
wielu godzin wnikliwych testów. 
Nasza skala ocen jest prosta i konkretna: 
0,0 - 2,9 Niedostateczna 
3,0 - 4,9 Mierna 
5,0 - 5,9 Dostateczna 
6,0 - 6,89 Dobra/Dobra plus 
7,0 - 7,9 Bardzo dobra 
8,0 - 8,9 Celująca 
9,0 - 9,9 Genialna 


€3 Platformy sprzętowe 
-_/ Testujemy wyłącznie gry, które ukazują 
się na konsole i komputery dostępne 
w polskich sklepach. Oto one: 


(0) Poystation GB © naance 


() Informacje ogrze 

-// Podstawowe wiadomości o grze: 
wydawca, wersja językowa, cena, typ gry 
- wszystko w skondensowanej pigułce. 


(5 Dane techniczne 
D Liczby, fakty, liczby, fakty. Liczba 
graczy, etapów, typów broni, zagęszczenie 
przemocy i tak dalej - informacje zawsze 
są dobierane pod kątem konkretnej gry. - 
Sprzęt 


GQ W wypadku gry pecetowej podajemy 
zalecaną konfigurację; pisząc o konsoli, 
wymieniamy akcesoria, jakie wykorzystuje. 


zZaiprzeciw 
/ Koło plusa wymieniamy największe 
zalety gry, a koło minusa - jej wady. 


Oceny szczegółowe 

Te cztery słupki pokazują, jak nasi 
eksperci oceniają po kolei: stopień 
trudności gry, jakość dźwięku, grafikę 
oraz grywalność, czyli przyjemność, 
jaką mamy z zabawy. 


Hujle Hatarn sądził. 
ŻE jUŻ NIFOL| NIE LUŻLJjE 
Mocy. Mulit się! 


Kariera Koziołka Matołka w Hollywood 
trwała o wiele krócej niż w Polsce 


= 


edi Outcast to czwarty już epi- 
zod słynnej pecetowej sagi za- 
początkowanej przez grę Dark 
Forces, która swego czasu kon- 
kurowała z Doomem. 
Podobnie jak w poprzednich częściach 
gramy jako Kyle Katarn, najemnik na 
usługach Rebelii. W grze Jedi Knight Ky- 
le dobrze poznał Moc, jednak po drama=- 


| tycznych wydarzeniach z Mysteries of 
| the Sith i otarciu się o ciemną stronę | 
| Mocy zrezygnował z rozwijania kunsztu 


Jedi i skoncentrował się na prostym 
i bezpiecznym strzelaniu z blastera. 


W Jedi Knight Il spotykamy się z Katar- 
nem podczas wykonywania jednej z po- 
zornie rutynowych misji dla Rebelii. 
Wraz z Jan Ors, swoją współpracow- 
niczką, nasz bohater 'ma sprawdzić nie- 
zamieszkaną (tak przynajmniej się 
wydaje) planetę, z której dochodzą dziw- 
ne sygnały radiowe. Szybko okazuje się, 
że na planecie znajduje się posterunek 
Imperium, gdzie prowadzone są super- 
tajne prace nad stworzeniem sztucznie 
obdarzonych Mocą oddziałów. Oczywi- 
ście wszystko po to, żeby wreszcie poko- 
nać znienawidzoną Rebelię. 


a ostatnim  ciskamy 
o ścianę. Efektownym sal- 
tem skaczemy za plecy 
bezbronnych szturmow- 


<a, sporo wprawy. 


s SIĄ ń Jedi nie mamy dostępu 
„NE GG SY do wszystkich ciosów. 
Pierwsze misje to ukłon w stronę Dark Forces, Podobne O ile z początku umiemy 
wskaźniki, ta sama broń - aż łezka się w oku kręci tylko machać mieczem 
« jj na kilka sposobów i rzu- 
Historia jest ciekawa, a z czasem staje-|| cać nim jak bumerangiem, to później nasz 
my się świadkami ciekawych zwrotów ak-|| bohater walczy z wrogami jak prawdziwy 
cji. Dosyć powiedzieć, że w pewnym mo-|| mistrz. W połączeniu z mocami daje to 
mencie Kyle doprowadzony do ostatecz-|| naprawdę zabójczą mieszankę. Włączamy 
ności obrotem spraw, ponownie brata || moc przyspieszenia (wszyscy naokoło ru- 
się z Mocą i chwyta za swój stary miecz|| szają się kilka razy wolniej niczym w 
świetlny przechowywany przez Luke'a|| Maksie Payne'ie), w biegu wskakujemy na 
Skywalkera w jego Akademii Jedi. ścianę, przebiegamy po niej nad głowami 
I tak naprawdę dopiero od tego momen-|| zaskoczonych wrogów, a zeskakując na 
tu zaczyna się jazda. Pierwsze kilka misji || ziernię, robirny gwiazdę na jednej ręce, jed- 
wyprowadza z równowagi nawet buddyj-|| nocześnie wyprowadzając śmiertelne 
skiego mnicha. Zdarzają się sytuacje, || pchnięcie mieczem. Takie akcje rodem 
w których wybijamy wszystkich przeciw- || z Matriksa po pewnym czasie wykonujemy 
— i niemal z zamkniętymi oczami. 
5 Wraz z opanowywaniem nowych mocy 
uczymy się one różnych ewolucji, takich 
jak bieganie po ścianach i odbijanie się 
od nich. Posługujemy się trzema stylami 
walki - wolnym, średnim i szybkim. Róż- 
nią się one między sobą 
szybkością, odległością, 
na jaką jest zadawany 
cios oraz jego siłą. 
Gdy powszednieje nam 
szlachtowanie w zasa- 
dzie bezbronnych wobec 
naszej potęgi wrogów, 
ników, a potem miotamy się po olbrzy-|| staje przed nami jeden 
mim terenie i szukamy drzwi, które się || z mistrzów ciemnej stro- 
właśnie magicznie otworzyły. Dlatego Je-|| ny Mocy. Podobnie jak 
di Knight Il robi nie najlepsze pierwsze ||] w poprzedniej części gry, 5 
wrażenie. Nówa oprawa, ale same stare || tak i w Jedi Outcast poje- 
i nieefektowne pomysły - niejeden gracz|| dynki z innymi Jedi do- 
ma prawo poważnie się zirytować. Na|| starczają niezapomnia- 
| szczęście uczucie to szybko mija. nych wrażeń i trwają na- 
„ | Właściwa zabawa rozpoczyna się od de-|| prawdę długo. Zwarcia, 
| cyzji Katarna o odnowieniu swoich umie-|| podczas których miecze sypią iskrami, 
jętności Jedi. Dysponujemy zestawem || szybkie serie ciosów, zdradliwe przypala- 
mocy, które wraz z postępem w grze ro-|| nie przeciwnika błyskawicą — oto typowy 
sną. Niestety zrezygnowano z pomysłu, || przebieg pojedynku. 
który widzieliśmy w poprzedniej części || Inteligencja wrogów, zarówno Jedi, jak 
gry. Nie przydzielamy już sami zarobio- || i zwykłego mięsa armatniego, stoi na wy- 
nych podczas misji punktów na konkret-|| sokim, choć nie niebotycznym poziomie. 
ne umiejętności, ale program wzmacnia || Przeciwnicy nie potrafią się wycofać, ale 
za nas odpowiednie moce. Gra trochę || za to próbują zachodzić nas od tyłu, łączą 
przez to traci, bo nie ma- : ć 
my już nad naszym mi- 
strzem takiej kontroli, 
jak poprzednio. Rekom- 
pensuje nam to wyjątko- 
| wo rozbudowana walka 


Kyle Katarn nie miał łatwego charakteru, 
Wkurzony dosłownie chodził po ścianach 


N 
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na miecze świetlne, któ- zę » 
u 1 4% 

ra stanowi kluczowy ele- | 6 > elen LDLT 7 


ment gry. nam A 
Gra wymusza na nas co- 1 
raz lepsze opanowywanie 
umiejętności bohatera. 
Z każdą kolejną misją Ky- 
le wzbogaca się o na- | 


a k iie<A 
towała duszenie na 


stępną specjalizację albo Vader był pierwszą osobą, która zaprezen 
uczy się lepiej techni- odległość, My mamy szansę podnieść je do rangi sztuki 


ki Mocy. Równolegle jed- s 
nak rośnie i tak stosunkowo wysoki po- 
ziom trudności gry. Przykład: wpadamy do 
pomieszczenia, w którym czeka na nas 
ośmiu przeciwników. Dwóch stojących na 


się w grupki i'czekają, aż pojawiamy się 
w zasięgu wzroku. Jednak zdarza im się 
bezmyślnie szarżować czy też po prostu 
stać w miejscu i bez sensu strzelać. 


mostku spychamy Mocą r 
w przepaść, potem kolej: || 
nym wyrywamy broń, | 


ców i wykańczamy ich || 
mieczem. Takie akcje są || 
świetne, ale wymagają || 


Zaraz po zdobyciu broni | 


Jak stopklatka z prawdziwego filmu = popisy szermierskie i 
i parowanie strzałów są równie widowiskowe 


TEST 


Ta nie są roboty. 
których szukacie 


GRA LI SIECI 


|: come: 0 


Gra w Jedi Knight Il w kilka osób dostarcza 
niezapomnianych wrażeń. Wprawdzie walka 
toczy się głównie na miecze świetlne, ale 
często widzimy ludzi podkradających się do 
walczących i zdradliwie strzelających im 

w plecy. Do tego skoki pod samo niebo... 
żyć, nie umierać! 

Na serwerach zaczyna obowiązywać kod 
"honorowy - pokłony przed pojedynkami, 
wymiana grzeczności, no i na większości 

z nich ustawiona jest opcja Saber Only 
oznaczająca, że dozwolone są jedynie walki 
na miecze świetlne. 


Rycerze Jedi mają umiejętności nieznane 
innym śmiertelnikom. Dzięki ich wpływowi —, 
na słabe umysły zyskujemy niespodziewa- 
nych sojuszników - czasem nawet 

szturmowcy walczą u naszego boku. 


Grafika stoi na przyzwoitym poziomie. Po- 
sługujemy się dwoma widokami - z oczu 
bohatera podczas pojedynków strzelec- 
kich i zza pleców Kyle'a przy walce mie- 
czem. Program Quake'a Ill został dobrze 
wykorzystany, dzięki czemu przeglądamy 
się w wypolerowanych kostiumach sztur- 


W większości wypadków do rozprawienia się | 
z wrogami wystarcza nam miecz świetlny. 
Jeśli jednak mamy ochotę na jakieś bardziej 
perfidne zagranie, zakładamy delikwentowi 
chwyt Vadera na szyję. 


| 
| 


mowców. Niestety zróżnicowanie prze- 
ciwników jest niewielkie. Na początku wi- 
dzimy tylko zakutych w białe 
zbroje żołnierzy Imperium 
i raz na jakiś czas któregoś 
z ich szefów w szarym bądź 
zielonym mundurze. Wraz 
z zagłębianiem się w grę jest 
jednak coraz lepiej. Niestety 
wnętrza nie zostały dopraco- 
wane - są sterylne i puste. 
Praktycznie nie ma mebli i ele- 
mentów wystroju. Co prawda 
przypomina to widoki znane 
nam z filmów, ale nie dodaje 
grze atrakcyjności. 

Muzyka i dźwięki przywołują 
wspomnienia. Utwory Johna 
Williamsa brzmią tak jak w fil- 
mach i doskonale pasują do 
podniosłej atmosfery walki Ą | 
z Imperium, zaś miecz świetl- Bi » wa | 64 MB RAM 
ny zapalamy raz po raz tyko WŚ j niż || || akceleratora 3D 
po to, żeby usłyszeć charakte- | (i "216 MB RAM - 
rystyczne dźwięki wydawane ff = z 
przez tę broń. k EEE 


| G co tu chodzi: Kyle 
chwyta za miecz świetlny i rusza ki 
W poszukiwaniu wrogów i przełączników 


"ENNESENELENEEIN | | 6P Fikokki i bieganie po ścianie 
puszczają nam nerwy. Ale 
przecież Jedi to wcielenie 
cierpliwości! 


Zdjęcia: SYRENA ENTERTAINMENT 


tej kontynuacji najlepszej 
strzelaniny kosmicznej na 
PlayStation 2 kierujemy po- 
czynaniami dwojga postaci 
stająćych do walki z Federa- 
cją Handlową i łowcami nagród. Akcja roz- 
grywa się w tym samym czasie co Epizod 
drugi, który właśnie wchodzi do kin. 


| Uczestniczymy więc w wydarzeniach 


przedstawionych w filmie, ale niejako z bo- 
ku, w taki sposób, że nie poznajemy jego 
fabuły — na to przyjdzie czas w kinie. 
Główną bohaterką gry jest Adi Galia, mi- 
strzyni Jedi i uczennica Mace Windu, 
granego w filmie przez Samuela Jackso- 
na. Została ona wybrana do testowania 
nowego myśliwca kierowanego Mocą. 
Wojowniczkę wspomaga kosmiczny pirat 
Nym, który przywodzi na myśl niezapo- 
mnianego kapitana Solo. Nyma znamy 
z poprzedniej części gry. 

Bohaterowie stanowią ciekawy duet, któ- 
ry uzupełnia się i wzajemnie ratuje z ko- 
lejnych opresji przez kilkanaście misji bo- 
jowych, aż do ostatecznej walki z Hrabią 


"mistrzów Jedi. jest 


Co prawda ten statek jest po naszej stronie, ale leci 
nim pełno krewnych i znajomych Jar Jar Binksa 


Bohaterawie z gru] Starfighter 
wracają na pokładach statków 
napędzanuch. 


Maca! 


Dooku i kapitanem 
Cavikiem Tohem. 

Nowy myśliwiec za- 
projektowany przez 


zwrotny, ale nie 
dysponuje wielką si- 
łą ognia. Wątły pro- 
mień lasera roz- 
świetlający czarną 
otchłań kosmosu to 
początkowo jedyna 
broń Adi Galii. Jednak nawet ten rachi- 
tyczny promyczek przy wykorzystaniu 
mocy Jedi naprawdę daje się przeciwni- 
kom we znaki. Moc wykorzystujemy też, 
tworząc ochronną tarczę wokół pojazdu, 
strzelając specjalnym promieniem czy 
zwalniając akcję niczym w filmie Matrix 
albo grze Max Payne. 

Myśliwiec Jedi nie jest jedynym pojaz- 
dem, za którego sterami zasiadamy. 
W kilku misjach pilotujemy statek Nyma. 
Jest to potężny i ciężko uzbrojony bom- 


bowiec zdolny do rozwalania nawet naj-- 


cięższych pancerzy. Pilotuje się 
go zupełnie inaczej niż zwrot- 
WAWEWIECKECJH 
Wykonując kolejne misje, 
otrzymujemy nowe uzbrojenie 
- rakiety, miny, bomby, a tak- 
że potężnego Niszczyciela 
Światów, który z łatwością 
anihiluje nawet gigantyczne 
statki Federacji. 
Walka toczy się. zarówno 


i nad powierzchniami .planet. 
Zadania nie odbiegają od kla- 
sycznych schematów: znajdź, 
zniszcz, ochraniaj. Mimo tego 
wciągają nas i zaspokajają na- 


Mym pozwalała EOWIEŃ LEJ p" atak 
na instalacje, bo ma lepszy pancerz 


w przestrzeni kosmicznej, jak- 


Smok wawelski z irytacją pnzyjął obsadzenie go przez 


Georga Lucasa w roli trzecioplanowej 


wet starych wymia- 
taczy. Dzieje się dużo, 
pojawiają się nowe 
wytyczne, z głośni: 
ków rozbrzmiewają 
dialogi. Przydałoby 
się jednak trochę 
większe zróżnicowa- 
nie zadań. 

Sterowanie jest do- 
brze: wyważone i 'pa- 
suje do gry wręcz 
idealnie. Przyspieszanie, zwalnianie, wy- 
bór celów, używanie Mocy - wszystko 
obsługujemy szybko i pewnie. 

Grafika wygląda ładnie, ale nic więcej. 
Gra praktycznie nie różni się od pierw- 
szej części, która była atrakcyjna rok te- 


Fazutki 


Kenotx - tace off in the asteroć bełt over Geonosis 


mu, ale też nie przedstawiała jakichś 
oszałamiających fajerwerków. Pojazdy 
mają prosty, surowy wygląd i składają 
się z niewielkiej liczby wielokątów, a oto- 
czeniu brakuje szczegółów. Nie najle- 
psze dopracowanie wehikułów rzuca się | 
w oczy, gdy przybliżamy widok. 

O ile nie powinniśmy spodziewać się spo- 
rej liczby szczegółów w otoczeniu pod- 
czas misji w przestrzeni kosmicznej, to 
te naziemne powinny być jednak lepiej 
wykonane. A tutaj widzimy tylko proste 
góry i doliny z niezbyt ciekawymi zabudo- 
waniami. Dobrze chociaż, że nie doryso- 
wują się tuż przed naszym nosem! Jeśli 


"chodzi o grafikę, Rogue Leader na Ga- 


meCube'a prezentuje się znacznie lepiej 
pod każdym względem. 


ZAD EL AYA W 


AL 
WESZADITLUU 


TF Scarab 


m. 


je kształtem 


nnych Wingów = od A do Z 


Myśliwie:! 

i kolorem di 
Także animacją powinna być płynniejsza. 
Przeważnie nie spada poniżej poziomu 
przyzwoitości, ale zdarzają się duże spo- 
wolnienia, szczególnie gdy na ekranie wi- 


współpracy dla dwóch graczy. 
Akcję oglądamy z dwóch kamer - z wnę- 
trza pojazdu oraz z*kamery znajdującej 
się nieco z tyłu. Ten drugi widok jest bar- 
dziej efektowny, ale szanse na trafienie 


dzimy sporo wybuchów bądź statków * 
przeciwnika. Tak samo dzieje się w trybie 


to tarcza, 

która okrywą = 
statek. Jest 
bardzo 
przydatna 

i skutecznie 
chroni nas 

przed atakami 
przeciwników. * * 


wywołuje 

potężną 
błyskawicę, - * | 
która 
wystrzeliwuje 

z boku statku 

i nisżczy : 
oddalający się * 
od nas cel. 


przeciwników są du- 
żo mniejsze. Z kolei 
w pierwszym widoku 
nie ma kokpitu: 

Muzyka to klasyczne : 
melodie ze świata Gwiezdnych wojen, 
zmiksowane fragmenty utworów ze 
ścieżki. dźwiękowej Epizodu pierwszego 
i drugiego.- Znakomicie komponują się 
z'akcją na ekranie i budują odpowiednie 
napięcie. Bez zarzutu są też efekty 


Aby wyłączyć droidy na planecie, 
tradycyjnie niszczymy centrum ich kontroli 


Autorzy gier zbyt rzadko 
decydują się na wprowa* 
dzenie trybu zabawy dla 


dwóch osób na podzielonym 


ekranie. Szkoda, bo zawsze | 


budzi to emocje. Dobrze, że 
przynajmniej firma Lucas- 
Arts o tym wie! 


dźwiękowe i czytane 
z zacięciem przez 
lektorów dialogi. 

Gra jest napakowa- 
- na bonusami i atrak- 
cyjnymi dodatkami do pełna. Na pierwszy 

plan wysuwa się tryb kooperacji dla 

dwóch graczy, obejmujący wszystkie pięt- 
naście misji głównego trybu zabawy. Są 

też nowe statki, ukryte miśje oraz ko- 

mentarze autorów gry. 


sprawia, że 
wszystko 
zwalnia, jakby 
zatrzymywał 
się czas. Nasż 
statek też. Ale 
nasze strzały 
lecą z normalną 
prędkością. 


to 
olbrzymia 
eksplozja, 
a właściwie fala 
uderzeniowa 
zmiatająca 
wszystko, co 
napotyka na 
swej drodze. 


Star Wars: tarfighter to udana 
kontynuacja zeszłorocznego hitu. To 
prawda, że nie wnosi wiele nowego do 
swojego gatunku, ale spełnia podstawo- 
we zadania cechujące dobrą grę: wcią- - 
ga, jest efektowna i wykorzystuje świetny | 
temat. Wszyscy fani zarówno Gwiezd- 
nych wojen, jak i kosmicznych strzelanin 
będą usatysfakcjonowani, zadowoleni, 
a nawet zachwyceni - zależnie od pozio- 
mu uwielbienia dla Star Warsów. 


|| Typ: strzelanina 


(LGEna: 248 zi 


U 


| © ca tu chodzi: pokonujemy złego 
| Hrabiego Dooku oraz podstępną Federację 


Liczba graczy: 
Liczba misji: 
Liczba postaci: 
Liczba statków: 
Dodatkowe misje: 


Gwiezdne wojny na P52 
Rogue Leader jest 


inęło osiem lat od czasu, gdy 
młody Anakin Skywalker poko- 
nał intergalaktycznego czem- 
piona (i oszusta) Sebulbę 
w najbardziej prestiżowych wyścigach 
podracerów. Przyszły Jedi wygrał Boon- 
ta Eve Classic, stając się mistrzem nad 
mistrzami. Sebulba długo czekał na ze- 


stwa znów się zaczynają i na linii startu 
stają pody o znajomych kształtach. Jest 
potężny Mawhonic, zwinny Mars Gua, 
są też oczywiście maszyny Anakina i Se- 
bulby, który teraz ma jeszcze potężniej- 
szy i szybszy wehikuł. 

Wyścigi odbywają się w znanych okoli- 
cach. Odwiedzamy więc lasy planety Ga- 
morra, podmorskie głębiny świata Mon 
Calamari, pustynie Tatooine i wiele in- 
nych. Same trasy to rewelacja, widać 
wielką pracę projektantów. Są ciekawie 
zaprojektowane, kręte, pełne skrótów 
i rozmaitych niebezpieczeństw. Wystar- 
cza o sekundę za długo patrzeć na 


LJ GEPSORAŹ | 
Hnakin, Sebulba 
4 spółka znów stają da 
-SZalIGNEgO WUŚCIEU A 


mstę. W końcu czas nadszedł. Mistrzo- | 


k 


wskaźniki i już lądujemy na głazie leżą- 
cym na samym środku trasy. 

Aby zwyciężać, często korzystamy ze 
skrótów. Bez nich nie mamy szansy na- 
wiązać walki z podami konkurentów. Aby 
jrzynaj- 


Stant w wyścigu stuningowanego małego fiata 
wywołał protesty pozostałych zawodników. 


mniej na trzecim miejscu. W każdym raj- 
dzie mamy za zadanie zniszczyć ustaloną 
liczbę statków wrogów, jeśli chcemy za- 
służyć sobie na dodatkową premię. Ale 


a gondolę z pilotem, A za nimi dwa! 


ukończenie wyścigu 
na pierwszym miej- 
scu przy jednocze- 
snym  rozwaleniu 
wrogów to niełatwa 
sprawa. 

Walka jest tym trud- 
niejsza, że przeciw- 
nicy zachowują się 
agresywnie. Co cie- 
kawe, pod niszczy 
się tylko wtedy, gdy 
w coś uderzamy lub 
coś w nas uderza. 
Kiedy taranujemy in- 
' nych, nasza maszy- 
na nie doznaje żad- 


przemodelować. nych uszkodzeń. 


Ulattamarhet 


Za zwycięstwa dostajemy pieniądze zwane 
truguttsami. Wydajemy je w sklepie z czę- 
ściami, którego właścicielem jest latający 
na małych skrzydełkach Watto. Zdziera 
z nas ostatnie grosze i jest niestety zupeł- 
nie odporny na działanie Mocy. 

Ceny części rosną wraz z. ich jakością. Aby 
całkowicie rozbudować nasz pojazd, stara- 
my się nie tylko wygrywać wyścigi, ale też © 
niszczyć taką liczbę podów przeciwników, , 
jaką podaje nam Watto. 4 


Jak to zwykli mawiać komentatorzy sportowi: 


walka byla ostra, ale fair. 


Są dwa sposoby sterowania naszym po- 
jazdem. W trybie normalnym kierujemy 
nim tak jak w każdej innej grze wyścigo- 
wej. Tryb zaawansowany stara się symu- 
lować sterowanie poda - takie jak wi- 
dzieliśmy w filmie. Kierujemy tylko za po- 
mocą gałek analogowych. Każda kontro- 
luje ciąg w jednym silniku. Wychylanie ga- 
łek do przodu i do tyłu sprawia, że nasz 
pojazd skręca, przyspiesza lub zwalnia. 
Opanowanie tego nie jest łatwe, ale do- 
piero wtedy czujemy się jak 
prawdziwy pilot. 

Grafika jest płynna i koloro- 
wa, a statki wykonano do- 
kładnie, poświęcając dużo 
uwagi detalom. Pędząc nad 
powierzchnią ziemi, pody 
wzbijają kłęby pyłu utrud- 
niającego orientację, zaś 
uszkodzone maszyny dymią » 
jak spadające samoloty. 
Wrażenie robi też dźwięk. 
Racer Revenge to pierwsze 
wyścigi, w których dyna- 
micznie zmienia się muzyka. 
Gdy nic się nie dzieje, słyszy- 
my tylko odgłos pracy silni- 
ków, ale kiedy tylko dochodzi 
do kolizji, wydarzenie to ilu- 
struje agresywny motyw 
muzyczny. 

Racer Revenge to Świetne 
i piękne wyścigi. Są szybkie, 
ciekawe, wymagające i po- 
zwalają pofolgować naszej 
ciemnej stronie Mocy dzięki 
możliwości niszczenia kon- 
kurentów. Super! 
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G ca tu chodzi: siadamy w gondoli 
rzyczepionej do silników odrzutowych 
lstaramy się przeżyć trzy okrążenia y 


ji liczba graczy: 1-2 
| Liczba tras: 8 
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STAR WARS 
7) 4 f /=g9D57V,5 WJEĘR '_ zadajemy potężne ciosy specja- _ wehikuły, czołgi strze- 
4 y ; TA '84 BB ne. Laserowej klingi używamy - lające granatami i wie- 

Ę = <a też do blokowania strzałów. Ła- lu innych wrogów. 
dunki odbijają się od niej, jednak Im dalej zagłębiamy się 
zdolność ta jest ograniczona. w grę, tym trudniejsza 
Po pewnym czasie nawet tak jest walka. Nasz miecz 
potężna broń ugina się pod na- co prawda cały czas 
porem strzałów. toruje nam drogę, jed- 
Pan Maul wie, że chcemy skró- nak zadajemy coraz 
cić go o głowę, więc wysyła nam więcej uderzeń, by 
na spotkanie hordy swoich sług. osiągnąć efekt. Na 
Najpierw idą droidy bojowe: bia- końcu każdego pozio- 
łe, niezbyt inteligentne klony bi- _ mu walczymy z bossa- 
tewne, które pustkę w mózgach mi - jedni są śmiertel- 
nadrabiają ogromną odwagą na _ nie niebezpieczni, za to 
polu walki. Jedne strzelają do inni zajmują nam kilka sekund  zręcznościowej, sprawiającej 
nas z laserów, inne atakują i giną od własnych pocisków jednak wrażenie zrobionej w po- 
wręcz. Nie są to jednak trudni  odbitych przez nas. śpiechu. Krzyczymy z radości, 
przeciwnicy i w większości wy- Niestety kieszonkowe Gwiezd-  zawadiacko wymachując mie- 
padków naszą latarką sieczemy ne wojny mają jedną poważną czem świetlnym, lecz gdy kolejny 
nawet kilku naraz. wadę. Na kilku poziomach na- raz spędzamy kilkadziesiąt mi- 
Na kolejnych poziomach zastę- szym zadaniem jest przeskaki- _ nut, próbując wskoczyć na plat- 
pują nam drogę ogromne ro- wanie z platformy na platfor- formę, ogarnia nas kompletne 
boty, strażnicy świątyń, latające mę. Okazuje się to strasznie zniechęcenie. 
trudne. Po prostu autorzy gry 


bu dopaść Uarth Maula ; k ż —— I "fe paskudnie zepsuli całe plano- 


wanie przestrzenne i naj- 


świetlnym odbijamy laserowe 
og ginie od wł: 


iej broni 


bi Wan Kenobi, Gui-Gon _ dlowej, planety Naboo : "dA częściej w ogóle nie orientu- 
UJ Jinn i Mace Windu są bo- i Tatooine, zakazane re- e i "| jemy się, jak skakać, by tra- 
haterami najnowszej gry _ wiry miasta Theed, a na : P-, fić na wysepkę! Denerwuje 
o Gwiezdnych wojnach na Game- końcu — pałac Impera- |» h o" Sg nas to już na pierwszym po- 


Boya Advance. lch zadaniem jest tora, w którym toczymy | aj pf R ziomie. Niektóre podejścia 
unicestwienie Darth Maula, czo- finałową walkę z Mau- adm 4 powtarzamy nawet kilka- 
łowego zawodnika drużyny... to _ lem, przystojniakiem, ja- ' ść dziesiąt razy i gdy już nam 
znaczy ciemnej strony Mocy. kich mało. , ; : SS= się udaje znaleźć wyjście Śro » 
By dobrać mu się do skóry, prze- Naszym największym > i z sytuacji, okazuje się ono » Szybkie akcje Jedi J 

chodzimy przez dziesięć dużych atrybutem i przyjacie- SPRYSRÓCEC Ę PGA całkowicie nielogiczne. | | | BM || 

poziomów. Zwiedzamy statki ko- _ lem jest miecz świetlny | EM HEJEBNEgO to band, Star Wars: Jedi Power Bat- A= 4) 
smiczne chciwej Federacji Han- _ oraz Moc, dzięki której siwej i wiesz gszyni swoj: tles to kawałek dobrej gry - RIAA 
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IDEA 
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D 502804 "Barbie Girl" Aqua D 511504 "Snells Like Teen Spirit" Nirvana D 514704 "Koziotek Matotek" 
D 508004 "Analyse" Cranberries D 512104 "Yeltow Subrarine" The Beatles D 515604 "Żywot Briana” Monthy Python 
D 503104 "Cone Along" Titiyo D 512204 „Friday I'n In Love" The Cure D 517304 "Play" Jennifer Lopez 
D 503204 "Za wielkim morzem Ty” Brathankiki D 513004 "Theme" (Różowa Pantera') D 517604 "Nie, nie, nie” T.Love 
D 503704 "A wszystko to, bo ciebie kochanan" D 513404 "Fanfare 8 Thene" ("Gwiezdne wojny”)  D 518304 "Długość dźwięku samotności” Myslovitz | 


D 501804 "Takie tango" Budka Sufl __ lch Troje ) 513604 "Motyw przewodni” ("Desperado") D 518404 "Muppet Show" Jim Henson Band 
D 501904 „iż groszy” Kaz | ' D 504304 "Under The Bridge" Robert Rodriguez D 518704 "May It Be" - terat filmu 
D 502204 "Don't Speak" No Doubt _ Red Hot Chili Peppers ) 514104 "Mission Inpossible” "ytadca pierścieni" Enya 


D 502504 "Hello" Lionel Richie i D 504904 "The Model" Kraftwerk D 514404 "Hej sokoty” D 518904 "Paid My Dues" Anastacia 

D 502604 "ngel" Shaggy D 509004 "Stan" Eminem V 514504 "Vabank" D 519404 "Secret Life" Leonard Cohen 
p 502704 "oi... Lolita" Alize D 509504 "Clint Eastwood" Gorillaz D 514604 "Reksio D 520604 "One" Metallica 
Chcesz otrzymać fantastyczny obrazek, reweldacyjną melodyjkę albo nowe super logo dla Twojego 
telefonu komórkowego? 


Wyślij SMS pod numer o treści: kod usługi (np.). L 100104). Koszt 2 PLN + VAT za SMS. Możesz wysłać logo grupy 
wpisując G przed numerem loga operatora (np. G 100104). . Jeśli chcesz zrobić niespodziankę bliskiej osobie wyślij SMS o treści: 
kod usługi numer telefonu przyjaciela (np. L 100104 5013334444). Absolutna nowość to wyszukiwanie dzwonków. Wyślij SMS 0 treści: 
$ nazwa utworu lub wykonawcy (np. S$ Kazik). Po chwili otrzymasz listę dostępnych dzwonków z kodami. Loga, obrazki i dzwonki 
dostępne na telefony NOKIA. Aby odsłuchać nasze dzwonki lilub zamówić produkty Planety zadzwoń w sieci IDEA i ERA pod numer 
„ wPlusie „ Koszt połączenia 2 PLN ++ VAT za minutę. Więcej informacji na nowej stronie 
tam znajdziesz bogaty wybór logo, dzwonków, obrazkow i żyżyczeń oraz poznasz możliwości Twojego telefonu. Sprawdź koniecznie 
- narysuj własne logo i wyślij je swoim znajomym! 


Virtuc Fighter to najstarsza seria 
trójwymiarowych bijatyk na 
konsole. Virtucd Fighter 4 

to jej WaJNOWZZĘ wcielenie 


iemal dziesięć lat po udanym 

starcie serii Virtua Fighter jej 

najnowsza część ukazuje się 

na PlayStation 2. | od razu zy- 

ie miano najlepszej 

bijatyki na konsolę Sony, a także najlepszej 
gry walki od czasu Soul Calibura! 


złożoności. Począt- 
kujący gracze ła- 
two się do niej 
zrażali z po- / 
wodu kłopo- 


dź innym graczem. Jednak p 
ansowanych technik kaj 


System walki to najbardziej dopieszczony, 


dzi trzynaście posta NPC YW =rY przez długie lata element 


h powraca z poprzedniej czę- 

iędzy innymi mistrz kung-fu Aki- 

Pai, wrestler Wolf oraz pijany 
Shun. Każdy z wojowników. prze- 
tężną Flaki odświeżania 


ką za 
znanych kombinacji, 1] 


ojechał 


CESE a Williams to um fęśniona 
D erka, zaś Lei Fei jest 
F iaztoru Shaolin i walczy 
ście sbjeni kung-fu. 


serii. Ciosy i techniki są realistyczne. Liczy 

się błyskawiczny refleks i jak najlepsze opa- 

nowanie umiejętności wybranego zawod- 
ka. Niezwykle istotne jest kowanie 


- i umiejętne kontrowanie cio Budo- 


anie kombinacji uderzeń najczęściej 

dbywa się przez łączenie zaawanso- 
wanych ciosów z prostymi. Są rzuty, 
przechwyty, żonglowanie przeciwnika- 


mi w powietrzu i dobijanie. 


Najistotniejszy element każdej gry 
walki to sterowanie. Autorzy po- 
święcili dużo czasu na dopraco- 
wanie kontroli nad zawodni- 
kami i to widać. Używamy 
trzech przycisków odpo- 
wEcógech za kopnię- 

= cie, cios rę- 
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liczbę kombinacji wes rzutów. 


Zarówno mistrzowie s! EL  czablie, 


cy, ale pragnący wznie ię n WYSYyBy 
gracze z mą witają a l 


" by treningowe przewi M pr 
rów gry. Dzięki nim op ie 5 
wanych technik jest D 


nie znaczy, że ła 
nujemy z ZEW 
Oprócz nauki gra 
czymy pojedynek z dru 
bie VS, a także spra m 
nym trybie Kumite, 


| zagraniu 
|| Sarah poczuła 
| się odrzucona 


zwala na męczenie przeciwnika w rogu. — 


Inne - wręcz przeciwnie, są otwarte. 
W trakcie walki niszczymy barierki, a na 
dziedzińcu świątyni siła ciosów naszych 
zawodników wgniata bruk. Wszystkie are- 
ny wykonano z polotem, a różne drobia- 


zgi, na przykład latające nad zawodnikami - 


ptaki lub majestatycznie poruszające się 
w gigantycznych akwariach ryby, często 
przyciągają naszą uwagę. 

Dźwięk jest najsłabszym elementem gry. 
Muzyka nie wyróżnia się niczym, jej moty- 


Virtualne oncie 


|| 


Podczas prac nad europejską wersją gry Tekken Tag 
Tournament Namco nie pozostawiło nam żadnego wyboru: 
przy przenoszeniu z systemu NTSC na PAL gra 
pozbawiona została 10 klatek animacji na sekundę, przez 
co stała się wolniejsza. Na szczęście przy produkcji VF4 
autorzy z firmy Sega dali nam możliwość zabawy w trybie 
60 klatek na sekundę pod warunkiem, że "= 
dostosowany do częstotliwości 60 Hz. 


wy nie wpadają w ucho, a efekty pobrano 
kończąc. Ruchy są doskonale animowa- niemal żywcem z poprzednich części. 
ne i wyglądają naturalnie. Virtua Fighter 4 to zupełnie inna gra niż a 
Wspaniale prezentują się też areny, na  VF3tb. Lepsza, przyjemniejsza w odbio- 
których toczymy pojedynki. Każda z nich rze, ładniejsza i doskonale wyważona, do- 
wiąże się z jedną z postaci, a wszystkie są starcza wszystkim miłośnikom bijatyk 
ciekawe. Walczymy na dziedzińcu klaszto- _ niezapomnianych wrażeń. 
ru Shaolin, na dachu KZ 
ośnieżonego domu, 
na plaży oraz ogro- 
dzonym kratami dzie- 
dzińcu. Twórcy zrezy- 
gnowali ze  zróż- 
4 nicowanej wysokości, | = 
pozbywając się pro- | : 
blemów z kolizją zna- || %* ==" 
nych z Virtua Figh- 
[i tera 3tb. Niektóre 
jareny są ograniczo- 
„ne ścianami, co po- 


Kumite to prezentacja najciekawszej sztucznej 
inteligencji, jaką podziwiamy w bijatykach. Ten olbrzymi 
tryb versus przeznaczony jest dla jednego gracza - nie 
potrzeba partnera, by walczyć w nieskończoność 

z kolejnymi, coraz lepszymi przeciwnikami. Konsola losuje, 
kto stanie do dalszej walki. Przeciwnicy walczą na różne 
sposoby. Ich dane pojawiają się w małej ramce na 
początku walki. Wspaniały tryb dla samotnego gracza! 


Trening powinni odbyć wszyscy gracze - zarówno 
bardziej, jak mniej doświadczeni. Trzy opcje pozwalają 
nam wykształcić szybkie reakcje, nauczyć się blokowania 
oraz przechwytów. Jeśli mamy takie życzenie, konsola 
najpierw prezentuje dany cios, a dopiero potem 
próbujemy go na przeciwniku. Są i zadania polegające na 
wyrzuceniu rywala z ringu lub pokonaniu go tylko przy 
użyciu określonych ciosów. 


A.l. System to kolejna niezwykle nowatorska i ciekawa 
opcja treningowa. Tutaj najpierw zadajemy serię ciosów 
przeciwnikowi, dzięki czemu uczymy naszego cyfrowego 
sparring partnera, a potem on powtarza je w dokładnie 
takiej samej kolejności. Jest to znakomita zabawa, 
służąca przede wszystkim do nauki blokowania. 
Zwłaszcza że przeciwnik stopniowo robi się coraz lepszy 
i trudniejszy do pokonania. 


JSarah kontra * 
| Jacky, czyli 
| przemoc 

| w rodzinie 


Data Files to ostatnia opcja w menu gry. Tutaj nazywamy 
naszego zawodnika i oglądamy przebieg jego kariery 
w świecie Virtua Fightera. Konsola zapamiętuje 


8 4 I wszystkie nasze walki oraz ich statystyki. W nagrodę 
P AŚ, zwycięskie walki dostajemy nowe elementy ubioru oraz 
sA 4% inne gadżety. Dane zapisywane są na karcie pamięci, 


z którą wybieramy się do kolegi, by pokazać mu naszego 
Akirę z bandanką na głowie. 
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| Jacky R" to mistrz szybkich 
wwa N—„AJED? "YI o co tu chodzi: ćwiczymy do pertekcji | | 
u 3 1 wszystkie ciosy, bloki i kontry naszego | 


zawodnika, by wygrać wielki turniej | 


( liczka graczy: 12 
MM || mrypaw 
| przemoc:  kara-el 8 MB 


ozpoczyna się wielka OęjAPRE 
w nowej, baśniowej krainie. Na 
p. początku gry naszemu boha- 
4 terowi towarzyszy tylko garst- 
Ak L ka wojowników o niewielkim 
potencjale bojowym. Najczęściej pod na- 
szą opiekę trafia także jedno czy dwa 
. miasta. To one stanowią naszą bazę wy- 
padową i są źródłem nowych jednostek. 
, Tutaj także rekrutujemy kolejnych boha- 


terów, nabywamy sprzęt oraz rozwijamy 
zdolności bojowe. 
| Aby armia stała się z czasem niepokona- 
na, rozbudowujemy miasto. Wysyłamy 
oddziały po niezbędne do tego celu środ- 
' ki: rudę, złoto, klejnoty, siarkę i drewno, 
a bohaterowie zajmują kopalnie i młyny. 
Walczymy o każdą piędź ziemi, wszędzie 
czyhają bowiem bestie strzegące skar- 
bów. W okolicach naszego pierwszego 
miasta trafiamy zazwyczaj na słabsze po- 
twory, jednak później ich siły rosną, więc 
_ szybki atak to czasem najlepszy pomysł. 
Oprócz dóbr naturalnych znajdujemy tak- 
że przedmioty magiczne. Natykamy się 
/na miejsca, w których rekrutujemy po- 
twory, a także na obozy treningowe, aka- 
demie bojowe i szkoły magii, w których 
> zdobywamy umiejętności. 
W walce bohaterowie podnoszą swój po- 
ziom doświadczenia i awansują, z cza- 
_ sem stając się prawdziwymi mistrzami 
magii lub miecza. Mamy bezpośredni 
, wpływ na ich karierę. Jeśli chcemy, uczy- 
AWATIELE » ZĄCzABi» albo ) ośle walki 


dzień dla mitośników)/strategii! 

część sagi Heroes 
jednej z najpopular 
„otwiera prze 


na miecze. Postacie opisane są przez 
liczne parametry, na przykład punkty ży- 
cia, punkty ruchu, atak czy obronę. 
Heroes of Might and Magic IV to nie tylko 
bitwy i zdobycze. Na początku każdej kam- 
panii czy scenariusza dostajemy zadania, 
których wykonanie jest warunkiem zwy- 
cięstwa. Najczęściej chodzi o zajęcie 
wszystkich miast konkurencji i uwięzienie 
wrogich bohaterów, ale czasami mamy 
kogoś oswobodzić albo znaleźć jakiś 
przedmiot. Zdarza się, że zamiast miecza 
używamy dyplomacji, która jest jedną 
z dostępnych umiejętności. 

W trakcie zabawy pojawiają się nowe za- 
dania i zagadki. Bywa, że przemierzamy 
całe krainy w poszukiwaniu tajnego hasła 
lub wyrąbujemy sobie drogę mieczem, by 
zdobyć tajemniczy skarb. 

Mapy, szczególnie w kampaniach, są ob- 
szerne i dotarcie do odległego miejsca 
zajmuje wiele tur Czasem podróż uła- 
twiają magiczne teleporty i stajnie, 
w których czekają świeże konie. Tymcza- 
sem wróg nie śpi: zbroi się i zajmuje 
w tym czasie nasze miasta. Zostawiamy 
więc na tyłach załogę do obrony. 

W grze wprowadzono szereg ulepszeń, 
które cieszą miłośników serii. Armia 
potrafi działać bez bohatera, a z drugiej 
strony herosi biorą czynny udział w walce. 
Atakują, rzucają czary i używają eliksirów. 
Jedne podnoszą na przykład siłę, zdrowie, 
szczęście czy odporność na magię boha- 
tera lub oddziałów, a inne ciskamy we 


Might an 
iszych JiEF 
d nami nowy świat 


sg; 


e JF ek 


dś* wa 
po by go otruć lub osłabić. 
Jest nawet eliksir nieśmiertel- 
ności, który wskrzesza boha- 
tera poległego w bitwie. Jeśli 
heros ginie ponownie, ożywia- 
my go w świątyni. 

Rzucamy zaklęcia należące do 
pięciu szkół magii. Bohater 
może poznać wszystkie szkoły, ale dojście 
do perfekcji tylko w jednej (bez nauki w bu- 
dowlach) wymaga awansu na 18 poziom 
doświadczenia. Każdy rodzaj magii specja- 
lizuje się w innych czarach (na przykład 
magia Życia w leczeniu, a Chaosu - 
w zniszczeniu) i jest związany z innym ro- 
dzajem miasta. Typów miast jest sześć. 
Zależnie od scenariusza raz prowadzimy 
armię elfów, rusałek i feniksów z miasta 
Natury, by potem stanąć na czele szkiele- 
tów i wampirów z miasta Śmierci. 
Grafika wygląda ładnie i wyraźnie, ale R: 
bardziej realistycznie, a zarazem mniej 
bajkowo niż w poprzednich częściach. 
Obsługa jest wygodna, a zapisu stanu 
gry dokonujemy w dowolnym momencie, 
nawet w trakcie bitwy. Muzyka brzmi ład- 
nie, ale zbyt często się zmienia. JB 
Sztuczna inteligencja przeciwnika budzi 
zastrzeżenia - wróg jest pasywny, bywa, 
że ucieka przed słabszą armią i nie zaj- 
muje odebranych mu kopalni. Zapowiada- 
na jest łatka rozwiązująca problem. 

Gra jest długa: sześć obszernych kampa- 
niii 31 scenariuszy wystarcza na a tygo- 
dnie wciągającej zabawy. 


Jednostka i 


ka 


Bohater na 10. poziomie doświadczenia 
skutecznie zastępuje na polu bitwy mały 
oddział. Ma ponad 200 punktów życia, więc 
niełatwo go zabić, a sam zadaje wrogom 
poważne straty. Jeśli zna się na magii, 
rzuca potężne zaklęcia. Równie wiele 
obrażeń natury magicznej zadają tylko duże 
oddziały używające czarów, na przykład 
dżiny albo magowie. Jednak największy 
wpływ na losy bitwy nadal ma dobry 
dowódca - przyspiesza ruch oddziałów, 
zwiększa zadawane przez nie obrażenia 

i zmniejsza ich straty. 


|( wydawca: CD Proje 
| Typ: strategia turowa 
UCena: 82 


werbujemy bohaterów, podbijamy miasta, 
zajmujemy kopalnie, zdobywamy przedmioty 


|| Liczba arnii: 
|| Przemac: hezkrwawa 
| Gzasgry: 140 godzin 


Atakując słabymi istotami jednostki 

z wyższych poziomów, mamy szansę na 
zwycięstwo pod warunkiem, że przewaga 
liczebna słabszych jest kilkukrotna lub 
większa. W walce z najpotężniejszymi 
istotami przewaga musi być miażdżąca, 
w przeciwnym razie żegnamy się z całym 
oddziałem. A nawet jeśli zwyciężamy, 
słabeusze ponoszą przerażające straty. 
Dlatego z jednostek pierwszego poziomu 
najlepsi są strzelcy (kusznicy, orki, 
centaury i niziołki) i rusałki, na których 
atak wróg nie odpowiada. 
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fzamiast w sziachetnego Maria 
 wceielccmy się w jego ziego 


bliżniakce - ftasego na phieniqdze 


ówi się, że pieniądze 
szczęścia nie dają. Jed- 
nak Wario jakoś w to nie 
wierzy — albo się tym nie 
przejmuje. Jego życio- 
wym celem jest zdobycie jak największej 
liczby pięknych złotych monet. Oczywiście 
Wario nie gardzi też kamieniami szla- 
chetnymi - im większe, tym lepsze. Takie 
podejście do życia wielokrotnie już przy- 
sparzało mu kłopotów. 
Ale ta historia ze złotą piramidą to miał 
być pewniak. Gdy Wario dotarł na miej- 
sce, oniemiał na chwilę, przytłoczony bla- 
skiem budowli. Kiedy tylko oprzytomniał, 
wkroczył pewnie do środka. | gdy już, już 
dotykał skarbu, wpadł w pułapkę. Teraz 
użyje całego swojego intelektu, aby zna- 
leźć wyjście z labiryntu pełnego pułapek 
i wrogów. | przy okazji wynieść w kiesze- 
niach jak najwięcej cennych błyskotek. 
Jak na gościa, który siłownię zna tylko 
z opowiadań, Wario jest całkiem zwinny. 
Potrafi skakać, pływać, rozwalać pięścią 
ściany, a dzięki dużej masie przebija się 
nawet przez podłogę - skok z lądowa- 


| niem na tyłku załatwia sprawę. 
| Jakby tego było mało, spotkania z wrogami 


zmieniają nieco wygląd i możliwości nasze- 
go antybohatera. Wario zmienia się w kulę 


| ze śniegu lub ognia, unosi się w wielkiej bań- 
| ce, fruwa jako nietoperz wampir.. Takich 


wcieleń ma kilkanaście i chociaż na począt- 
ku nagła przemiana grubasa nas zaskaku- 
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je, każda jego mutacja ma swoje plusy. Ja- 
ko nietoperz wampir Wario przefruwa do 
niedostępnych dla tęgiego gościa miejsc. 
Podobnie działa użądlenie przez pszczołę — 
wtedy Wario nadyma się i unosi w powie- 
trzu jak balonik. 

Wraz ze zmianą wyglądu 
zmienia się trochę sposób 
sterowania Wariem - pod- 
palonym grubaskiem trudniej 
jest kierować, najedzony led- 
wo się rusza, a nadmuchany 
- bezradnie unosi się w po- 
wietrzu. Do tego trzeba się 
przyzwyczaić. 

Oczywiście Wario nie za- 
wsze zostaje przemieniony 
celowo. Czasem przypad- 
kiem wpada do ognia albo 
zamienia się w zombiaka. 
Wtedy szukamy sposobu na 


odczaruj! | - 


zk = 


-— « 
© Www 


tx m, R 

— dk ; atak. 

z” ŁA e) HY To jest ten gorący | 
(er PR DE: ZZ wieczór?! , 

2 e ma" za 


"3 WE TE I 0 EEE TC ROTO TE PI PT a OE O O 30 Z R WM 0 NR O ET A „a Tyt i wn pi in 


przywróce- 

nie mu nor- 
malnego wy- 
glądu, to zaś 
opóźnia nasz 
marsz ku sła- 
wie, bogactwu 
i wolności. 

Do naszych zadań 
należy zbieranie zlo- 
tych monet, rozbija- 
nie leżących lub wiszą- 
cych kamiennych bloków 
oraz otwieranie przyjemnie 
skrzących się złotem skrzyń. 
Czasem zbieramy też rzeczy nie ko- 
jarzące się na pierwszy rzut oka 
z bogactwem - ostatecznie płyta CD 
to przecież nic takiego. Jeśli jednak ma- 
my już w kieszeni kilka cedeków i znajdu- 
jemy specjalny pokój, mamy okazję do po- 
słuchania dziwnej muzyki. Co 
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Wario pojawił się po raz pierwszy 
kilka lat temu w platformówce pod 
tytułem Mario 6 Wario na Super 
Nintendo. Została mu przydzielona 
rola złego chłopca, kontrastującego 
z prawym i szlachetnym Mariem. 


prawda nie ma to żadnego celu, ale jesz- 
cze raz pozwala nam zachwycić się moż- 
liwościami dźwiękowymi GBA. 

Od początku zabawy spotykamy wrogo 
usposobione postaci. Z poziomu na po- 
ziom robią się coraz bardziej natrętne 
i coraz trudniej się z nimi uporać. Ponie- 
waż jednak za unicestwienie każdego ta- 
kiego małego wstręciucha dostajemy 
punkty, więc nie zostawiamy żadnego 
z nich w spokoju. 

Pod koniec każdego poziomu czeka nas 
potyczka z czymś dużym, dziwnym i na- 
prawdę złym. Przydaje się nam wtedy 
zręczność, a także spostrzegawczość — 
dzięki czemu orientujemy się, co szkodzi 
naszemu przeciwnikowi. Jeżeli mamy wy- 
starczająco dużo 
gotówki, zaopatru- 
jemy się w sklepiku 
w przedmioty, któ- 
re ułatwiają walkę 
z bossami, na 
przykład w bomby 
schowane  prze- 
myślnie w jabłkach 
albo w specjalnych 
pomocników wal- 
czących za nas 
z potworami. 
Wario to kawał 
chłopa. Jest silny, 
ale jednak nie nie- 
śmiertelny. Jeśli 
zbyt wiele razy żą- 
dli go pszczoła, podgryza rybka albo kłuje 
mały włócznik, Wario osuwa się na zie- 
mię i nasza przygoda zaczyna się od no- 
wa, to znaczy od ostatniego rozpoczęte- 
go poziomu. Niestety tracimy wtedy 
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Po prostej grze logicznej Wario's 
Woods na SNES=a pojawił się Wario 
na Virtual Boya. Ta gra ukazała się 
też na GameBoya pod nazwą Super 
Mario Land 3. Na obrazku jednak 
wyraźnie widzimy Waria! 
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Na GameBoya Color pojawiły się 
dwa tytuły z Wariem, jeszcze 
bardziej rozbudowane i całkowicie 
w kołorze. Jak widzimy na obrazku, 
nie różnią się one wiele od 
najnowszej części przygód Waria. 


wszystkie z trudem zebra- 
ne kosztowności. 

Po znalezieniu odpowied- 
niej liczby monet uzyskuje- 
my dostęp do dodatkowej 
rozrywki - minigier Każda 
z nich wymaga naszej 
zręczności w równym 
stopniu, co zmysłu obser- 
wacji. Na przykład w mini- 
grze w baseball rzucający 
wyraźnie daje nam do zro- 
zumienia, jaką piłkę ma za- 
miar za chwilę posłać. Wy- 
starcza tylko zauważyć 
i zapamiętać jego wygibasy 
— na przykład dwukrotne kiwnięcie głową 
oznacza szybką piłkę i tak dalej. 


Grafika jest ładna i kolorowa. Dużo jej co 
prawda brakuje do głębi pejzaży z Golden 
Suna, ale w grze przygodowo-zręcznoś- 
ciowej komnaty złożone z powtarzających 
się elementów wyglądają doskonale. Po- 
stacie są duże i wyraźne. Wario, zosta- 
wiony na chwilę, przypomina sobie o zale- 
tach zdrowego życia i szczupłej sylwetki, 
wyjmuje skakankę i zaczyna ćwiczyć. 
Warioland 4 to gra, której nie sposób 
nie polubić. Gruby Wario, chociaż na po- 
zór odpychający i niemiły, po bliższym po- 
znaniu okazuje się jednym z najzabaw- 
niejszych bohaterów gier. Pokonywanie 
w jego skórze kolejnych poziomów w pi- 
ramidzie jest samą przyjemnością, 
a różnorodne zagadki, wiele ukrytych po- 
ziomów i ciekawe minigry czynią 
Warioland 4 czymś więcej niż 
kartridżem na jeden raz. Jeśli 
chcemy dogłębnie poznać 
świat Waria, wiele razy włą- 
czamy grę. | za każdym razem 
jest to dla nas równie duża 
przyjemność. 


Mario, wąsaty hydraulik, to postać znana 
z kilkudziesięciu gier na różne platformy. 
Jego bezdyskusyjna sława udziela się też 
innym. O Wariu piszemy obok. Zielony, 
szczekający smok Yoshi również pojawił się 
w kilku grach - ostatnio na Nintendo 64 
w Yoshi's Story, sympatycznej, kolorowej 
platformówce dla najmłodszych i nie tylko. 


Luigi, szczuplejszy brat Maria, z zawodu 
również hydraulik, trzymał się do niedawna na 
uboczu. Dopiero w tym roku zaprezentował 
się w pierwszej grze, w której przypada mu 
główna rola: Luigi's Mansion na GameCube'a. 
Teraz czekamy na solowe występy księżniczki 
Peach, Bowsera i Toada! 


| G co tu chodzi zwiedzamy piramidę, 
zbieramy monety i cenne przedmioty, 
walczymy z dziwacznymi stworami 


GB) Świetna grafika i zabawa 
(S tzasem za trudna 


RASA! 


W tej grze prawy dolny róg ekranu powinno 


zdobić czerwone kólko jak na filmie od 16 lat 
— jest tu przemoc, krew i... te klimaty 


hadow Hearts to ostra i krwa- 
wa gra fabularna utrzymana 
w klimacie horroru. W rozmo- 
wach prowadzonych przez bo- 
haterów pojawiają się również 
podteksty erotyczne. Jednak gra nie 
opiera się tylko na szokowaniu — to ory- 
ginalna i ciekawa propozycja dla star- 
szych wlaścicieli konsoli PlayStation 2. 
Na pierwszy rzut oka wydaje się ona nie 
odbiegającą od standardów, klasyczną 
grą fabularną z liniową akcją, garstką bo- 
haterów i sztampowym przedstawieniem 
walk z tysiącami przeciwników. Opowia- 
dana tutaj historia jest jednak ciekawa, 
wciągająca i obowiązkowo zakręcona jak 
w Archiwum X. 
Mamy początek zeszłego stulecia, ale 
jakże odmienionego! Magia i demony są 
na porządku dziennym... i nocnym. We 
wprowadzeniu przenosimy się do pocią- 
gu pędzącego przez Azję. W jednym 
z przedziałów grupa japońskich żołnierzy 
eskortuje dziewczynę. Wydawałoby się, 
że młoda dama jest bezpieczna, ale spra- 
wy szybko się komplikują. Do przedziału 
z żołnierzami wkracza dystyngowany je- 
gomość przypominający z wyglądu angiel- 
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J/ shoot! If only he were nore Generouś 
about teaching me his secrets... 

p The jerk! 


Lottery Member lo. 15 
The indicator will G0 around as many 
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E*time. All right. Here G0e5. 


© Jade Lar iat 
©B. Tortoise Fang 
© Tal i snan0thercy 
Pure Seed 

©Tissues 


skiego dżentelmena. Atakuje eskortę, 
przywołując małego demona. Dochodzi 
do rzezi, której nie przeżywa żaden żoł- 
nierz. | gdy morderca już ma pochwycić 
dziewczynę, nagle pojawia się młody chło- 
pak o wyglądzie zawadiaki. Po krótkiej 
walce pokonuje demona. 

Tymczasem złoczyńca porywa dziewczynę 
i ucieka na dach pociągu. Jesteśmy świad- 
kami efektownej walki dwóch posługują- 
cych się magią postaci na 
jednym z wagonów. Finał 
jest taki, że młodzieniec 
z dziewczyną w ramionach 
zeskakuje z pociągu. W ten 
sposób poznajemy Yuri'ego, 
głównego bohatera gry, 
oraz jego towarzyszkę Alice, 
a także ich zawziętego wro- 
ga - Rogera Bacona. Głów- 
ną sprawczynią całego za- 
mieszania jest dziewczyna. 
Ma ona tajemniczą moc, 
którą wszyscy chcą zdobyć: 
Bacon, aby zniszczyć Świat, 
a japońska armia — aby ten 
świat podbić. Z kolei nasze- 
mu głównemu bohaterowi, pogromcy de- 
monów, inna tajemnicza 
moc nakazuje bronić nie- 
szczęsnej dziewczyny... 

Jeśli pominąć tę dziwną hi- 
storię, mamy do czynienia 
ze standardową grą fabu- 
larną. Kierujemy trójwymia- 
rowymi postaciami, prze- 
mierzamy kolejne obszary 
i co jakiś czas w losowo wy- 
branych momentach toczy- 
my walki z bandą różnora- 
kich potworów. 

Największe zmiany w sto- 
sunku do innych gier tego 
typu widać w mechanice 


Na 
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„A new spirit to fuse with... is 
? this... 
Dto cmentarzysko, na którym nasz boliaten spotyka SiĘ 
zmaskami i walczy/z p 


walki. Otóż podczas każdej próby zadania | + 
ciosu, rzucenia czaru albo użycia jakiegoś 
przedmiotu - czyli wykonania czynności 
standardowych we wszystkich grach fa- 
bularnych — na ekranie poja ię ( 
na tarcza. Jest to tak zwa- 
ny Judgement Ring, czyli 
pierścień sądu. Kiedy ste- 
rowana przez nas postać 
chce zaatakować trzymaną 
w ręku bronią, na tarczy 
pojawiają się trzy zielone 
pola. Naszym zadaniem jest zati cj 
na nich wskazówki. Wtedy atak się udaje | 
i postać wyprowadza cios. | 
Są też bonusy. Na obrzeżu zielonego pola | 
znajduje się wąski czerwony pasek. Za- | 
trzymanie obracającej się szybko wska- | 
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% 
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„my power? 


otęźnymi demonami 


naszego działania - na przykład zadaje- 
my mocniejszy niż zwykle cios lub rzuca- 
my potężniejszy czar. Jednak zatrzymanie 
wskazówki poza właściwym polem powo- ' / 
duje, że postaci nie udaje się wykonać te- , 

go, co zamierzała. Na początku jest to 
nawet ekscytujące i czyni walkę bardziej 
emocjonującą, ale po kilku godzinach sta- 
je się monotonne. Fakt, Shadow Hearts 
ćwiczy nasz refleks i pamięć: w wypadku 
każdej akcji strefy są rozłożone nieco ina- 
czej. Jednak pierścień powinien pojawiać 
się tylko wtedy, gdy chcemy wyprowadzić 
specjalny atak, użyć mocniejszych cza- 
rów i przedmiotów o dużej sile. Tymcza- 
sem w Shadow Hearts prawie wszystko, 


adwse mapy Ę 


Well, i'm off. Hope to see y0u saa 
" sometime. . 
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, miast latać po okręgu stoi w miejscu, 


/ uśmierzamy złość. Przenosi- 
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" _ Twórcy Shadow Hearts zp" Sacnoth 
s to byli programiści SquareSoftu, którzy 
pracowali między innymi przy produkcji 
kilku gier z serii Final Fantasy. Początko- 
wo założyciele nowej firmy gromko zapo- 
wiadali prawdziwą rewolucję na rynku 
gier fabularnych. Niestety przekonujemy 
się teraz, że były to tylko słowa. W dzie- i 
dzinie rozgrywki Shadow Hearts nie do- | 
starcza nam niczego nowego. Poza nad- 
używaniem elementów zręcznościowych, | 
czyli Judgement Ringa. i 


co robimy, wywołuje na ekran Judgement 
Ring. Ma on jeszcze inne odmiany, z któ- » 
rych jedna doprowadza każdego gracza 
przyzwyczajonego do bardziej inteligent- 
nej rozrywki do szału — wskazówka za- 


a my walimy jak najszybciej w przycisk, 
aby ją ruszyć i potem utrzymać w wyzna- 
czonej strefie przed upływem czasu... Co 
to jest? Gra fabularna czy sprawdzian 
z szybkości wciskania przycisków? 

Cała reszta gry skonstruowana jest już 
w standardowy sposób - wędrujemy 
i walczymy z potworami, pokonujemy bos- 
sów i wykonujemy kolejne zadania. Jako 
nagrodę za te wyczyny zdobywamy też 
kasę i doświadczenie. Potem kupujemy 
mocniejszy ekwipunek, poznajemy i wcią- 
gamy do drużyny nowych bohaterów 
i przechodzimy kolejne etapy. 

Norma, jednak z małymi wy- 
jątkami. Mianowicie zabijanie 
setek potworów nie przecho- 
dzi bez echa. Yuri zbiera du- 
sze ubitych wrogów. Po zdo- 
byciu odpowiedniej ich liczby 
udajemy się do innego wymia- 
ru, na tajemnicze cmentarzy- 
sko, gdzie walczymy z demo- E 
nem, aby przejąć jego zdolno- Monster f4% 

ści i potem się w niego prze- Fel inuś JAZ | 
mieniać. Demony reprezentu- zt heca a) | 
ją różne żywioły, ale różnią się 
między sobą niemal wyłącznie 
wyglądem. 

Zabijanie potworów powoduje 
też wzrost parametru Malice, czyli złości. 
Gdy wskaźnik osiąga maksymalny po- 
ziom, pojawia się niezwykle po- 
tężny przeciwnik w lisiej ma- 
sce. Aby unikać starć z nim, 


my się w tym celu na cmen- 
tarz i pokonujemy przeciwni- 
ka, którego wyznaczają nam 
maski. W sumie to tylko kolej- 
na walka po kilkunastu wcze- 
śniejszych, ale dodaje grze * 
trochę wiarygodności. Cały 
czas pamiętamy bowiem, że 
zamordowane stwory obcią- 
żają nasze konto, a nie stano- || 
wią jedynie kolejnych pozycji 
na ekranie statystyk. 

Grafika Shadow Hearts nie im- 
ponuje. Postaci są ubogie 
w szczegóły, zwiedzane przez ff 
nas miejsca również. Potwory 
wyglądają nieciekawie, a efek- 
ty rzucania czarów też nie 
przebijają się do czołówki tego 
gatunku. Mimo to gra utrzy- 
muje klimat horroru, który po- 
tęgowany jest dodatkowo 
przez tajemniczy nastrój po- 
czątku ubiegłego wieku. 


olisudebe, Karwan, 
Dudek i inni najlepsi 
polscy piłkarze sięgajd 
po złoto bod naszym 
przywództwem 


ra futbolu 2002 to dynamicz- 
na gra piłkarska, w której sta- 
jemy na czele naszej repre- 
zentacji występującej (dzięki 
licencji PZPN) w oryginalnym 
_ składzie. Oprócz orłów Engela do wyboru 
jest 81 innych drużyn. Mamy też dwa 
tryby rozgrywek: mecz towarzyski i głów- 
- ny turniej pucharowy. Wybieramy swój 
' zespół (jego umiejętności określone są 
_ współczynnikiem techniki), dobieramy 
' taktykę i zaczynamy mecz. 

Stopień trudności jest wyważony i usta- 
wiony na poziomie odpowiadającym więk- 
szości graczy. Opanowanie sterowania pił- 
karzami i poznanie wszystkich zagrywek 
. boiskowych zajmuje nam chwilkę — co nie 
| znaczy, że możliwości jest mało. Piłkę po- 
dajemy na trzy sposoby: podaniem krót- 


| kim, długim oraz na dobieg. Strzelamy 


| z ziemi i z powietrza, głową, nogą, prze- 
 wrotką, nożycami, wolejem... Dryblujemy 
wyćwiczonymi zwodami ukrytymi pod dwo- 
, ma klawiszami, biegamy wolno i sprintem. 
, Parady bramkarzy, którzy odbijają piłki 
z wprawą zawodowców, wyglądają jak 
( prawdziwe. Czasem jednak golkiperzy źle 
, się ustawiają i tracimy 
- przypadkowe gole. 

' Największą zaletą Ery | 
futbolu 2002 jest ra- 

- dość, jaka płynie z szyb- 

_ kiej, efektownej i swo- | | 
- bodnej rozgrywki. Planu- 

- jemy nieszablonowe ak- 
cje, dzięki sprytowi i zde- 

, cydowaniu dochodzimy 
do dogodnych sytuacji 

' strzeleckich, na pełnej 

- prędkości mijamy kolej- 

' nych przeciwników jak 
tyczki i strzelamy gola | * 
"za golem. Rywale nie * 
„ mają szans. No, chyba * 


że gramy z kolegą przez sieć lokalną lub 
na jednym komputerze. 

Era futbolu 2002 daje nam dużo możli- 
wości, a dzięki jej prostocie i nastawieniu 
na atak wykorzystujemy je w całości. To 
duży plus dla autorów - postanowili po- 
kazać piłkę nożną z jej najlepszej strony: 
ofensywnej i widowiskowej. Gramy futbol 
UE ELOWELSIUEWIEJ 

trener Engel. 

Cztery stadiony, na 

których gramy me- 

cze, są ładne, ale nie 

mają rzeczywistych 

odpowiedników. Efek- 

ty świetlne, na przy- 

kład cienie zawodni- 

ków, wyglądają wspa- 

niale. Trawa jest jak 

prawdziwa. Płynna 

animacja  zawodni- 

ków niekiedy szwan- 

kuje, zwłaszcza przy 

przyjęciach piłki i jej 

odbiorze. Podczas 

rozgrywki nie słucha- 

my niestety komenta- - 


( 


rza - dobiegają nas tylko odgłosy sza- 
lejących trybun i meczu. 

Era futbolu 2002 to dobra grai 
pełna emocji, akcji, dynamiki 
i efektownych zagrań, udana 
piłkarska zabawa obfitująca 
w radosne bramki. Mimo 
kilku wad, takich, jak nie- 
pewna gra bramkarzy, 
uproszczenia taktyki czy 
brak indywidualnych cech 
piłkarzy, PLAY poleca ją fa- 
nom piłki nożnej. Szczegól- 
nie że w natłoku drogich 
gier Era futbolu 2002 ko- 
rzystnie wyróżnia się ultra- 
niską ceną: 19,90 zło- 
tych. A poza tym któż 

z nas nie marzy o po- 
prowadzeniu do boju 

orłów Engela! 
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| idnli z reprezentacji Polski do zwycięstwa 
w najważniejszym turnieju 
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Mieszanka geniuszu i bezmyślności, 
czyli zmarnowany świetny pomysł 


ichael LeRoi miał w życiu pe- 
cha. Pracując jako taksów- 
karz, wszedł w posiadanie 
grubszej gotówki nielegalnego 
pochodzenia. Niestety mafia 


Shadow Man 2 od samego początku bu- 
dzi sprzeczne uczucia. Na pierwszy rzut 
oka wygląda doskonale - soczyste bar- 
wy. nastrój dokładnie odpowiadający 
miejscu, w którym toczy się akcja, dobre 

zastosowanie oświetlenia. Nieste- 


(MIEX ty równie szybko dopatrujemy się 


ZAJ 
ObiWan szybko znabił 
porządek ztym całym voodoo 


szybko upomniała się o swoje pieniądze. 
Ciężko rannego Mike'a znalazła Mama 
Nettie, potężna bokora - kapłanka voo- 
doo. Wszczepiła bohaterowi tajemniczą 
maskę, która sprawia, że po zachodzie 
słońca Mike zamienia się w Shadow Ma- 
na - Kroczącego Pomiędzy Światami. 
Przenosi się wtedy do krainy umarłych 
i pilnuje, by jej mieszkańcy nie wędrowali 
po powierzchni Ziemi. 

Po zniszczeniu Mrocznej Maszyny, co 
miało miejsce w pierwszym Shadow Ma- 
nie, Mike wraca do Luizjany. Niestety kło- 
poty nie każą na siebie czekać. Wszystko 
zaczyna się od tego, że kompan bohate- 
ra, Jaunty, wpada w pułapkę zastawioną 
przez Papę Morte, niezwykle silnego bo- 
kora rywalizującego z Mamą Nettie 
o wpływy. Cała historia kręci się wokół ta- 
jemniczego Deacona, byłego poli- 
cjanta, pod którego strażą znajdu- 
je się teraz Codex - księga, która 
pozwala przyzwać samego Asmo- 
deusza z otchłani piekieł. 

Naszym zadaniem jest do tego nie 
dopuścić. Zbieramy magiczne pie- 
częcie, które pozwolą nam otwo- 
rzyć Codex i załatwić pana zła za- 
nim przedostanie się do naszego || 
wymiaru. W każdym z miejsc, jakie 
odwiedzamy, znajduje się określo- 
na liczba pieczęci. Na końcu każ- 
dego etapu pokonujemy demony 
Grigori, tajernniczą rasę niezwykle 
potężnych istot, które zamieszki- 
wały ziemię w pradawnych czasach. Jed- 
nym z naszych przeciwników jest na przy- 
kład BabbaYagoth, czyli... nasza dobra, 
stara znajoma - Baba Jaga. 


w ri WE 


JA" PR = 
Jedna z trudniejszych zagadek: ten most 
pojawia się dopiero, gdy na niego wchodzimy 


błędów. Animacja wygląda kiepsko, 
a przeciwnicy poruszają się sztyw- 
no i są mało zróżnicowani. Dener- 
wuje kamera, która czasami usta- 
wia się nad naszą głową, uniemoż- 
liwiając celowanie - strzelamy na 


przestawić. Potem ujawniają się 
kolejne wady - niewygodne stero- 
wanie, skomplikowana obsługa i fa- 
talny system walki plus głupota 
przeciwników. 


j = 4 Broni jest sporo: strzelecka, biała, 
Gęd 


magiczna, w sumie ponad 30 ty- 
pów. W zależności od pory dnia nasz bo- 
hater zmienia się w jedną z dwóch posta- 


ci - Mike'a lub Shadow Mana. Ten 


pierwszy jest potężnie zbudowany 
i umie przesuwać wielkie skrzynie, - 
zaś Shadow Man jest nieśmiertel- 

ny i dowolnie długo pozostaje pod 

wodą. Ma też dostęp do kilku ś 
magicznych broni. W pewnym 
momencie znajdujemy zega- 

rek, który pozwala nam 
przyspieszyć czas i natych- 

miast zmienić się w wybra- 

ną postać. 

Starcia nie są ciekawe. Gdy 

zostajemy zauważeni, w na- 

szą stronę rusza cała wataha 
wrogów, a my odskakujemy to w prawo, 
to w lewo, naciskając nerwowo przycisk 


ASP" z 


Poziomy Sq mroczne 
i nastrojowe 


strzału. Brakuje taktyki, po prostu szpiku- 
jemy wroga ołowiem albo tniemy na pla- 
sterki, samemu nie dając się trafić. 
Zagadki są przeważnie dziecinnie łatwe. 
Zwykle wystarcza przełączyć dźwi- 
gnię albo zniszczyć jakąś przeszko- 
dę, wykorzystując zdobytą wcze- 
śniej broń. Czasem stajemy jednak 
przed zadaniami, których rozwią- 
zanie jest całkowicie przypadkowe. 
Tak jest na przykład z niewidzial- 
nym mostem w Rosji. 

Zabawa sprowadza się do poszuki- 
wania kolejnych pieczęci, które po- 
zwalają nam w końcu otworzyć ta- 
„ | jemniczy Codex. Biegamy, strzela- 
my, zbieramy pieczęcie i znów bie- 
gamy, strzelamy... Historia rozwija 
się do pewnego momentu, a po- 
tem nagle z gry zręcznościowo- 


ślepo! Dobrze, że szybko daje się ją - 
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Dusza Shadow Mana tiEię 
'wciasnej klatce jego Zeber: 


Arsenału, którym dysponuje, 
Shadow Man nie powstydziłby 
się sam Sylvester Stallone. Pro- 
wadzimy ogień nawet z potężne- 
go karabinu maszynowego MG6OQ. 
Jednak przygotowanie się do 
użycia broni nie jest łatwe. 


Shadow Man trzyma w obu rękach po 

spluwie. Wybieramy pukawkę i naciskamy 
przycisk R albo L. Przypisujemy tak dwie 
bronie w rękach i dwie do szybkiej zmiany. 


| WW 
47 nelp 4 
Drew, rquip eq a 

a, ! m 
M bi Back i 


U 
PIIG 


500 


wm Exil ma 
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00 ANG 


W walce namierzamy nawet dwa cele na- 

raz! Wystarcza, że znajdują się w polu na- 
szego widzenia. Jeśli w czasie starcia chcemy 
użyć innej broni, szybko zmieniamy uzbroje- 
nie, używając odpowiednich przycisków. 


4 W pewnym momencie w grze zdobywamy 

pazury - to jedna z najlepszych broni do 
walki wręcz. Zadają ciężkie obrażenia i umoż- 
liwiają szybkie zadawanie ciosów. Działają, 
gdy nie wybraliśmy żadnej broni. 


-przygodowej Shadow Man zamienia się _ na domiar złego wyjątkowo Iii (| Wydawca: heclaim Entertainment 
w zręcznościową. Taką brutalniejszą plat- _ plugawego języka. z Tvp: zręcznościowa 
formówkę, jak gdyby Mario co jakiś czas Shadow Man 2 to zmarno- i 
przemieniał się w zombiaka, używającego _ wana szansa. Cała praca na 
z ] nic, nasza radość 
i | z zabawy rozbija się 
na rafie wszechogar- 
niającej nudy i frustra- 
cji Bossowie nie są 


O co tu chadzi: jako nieśmiertelny 
|. wojownik voodoo walczymy z wyjątkowa 
paskudnymi demonami z piekła rodem 


praeężejący. Jeru LL Liczba graczy: 1 UŻYWA 

niona obsługa dener- f ) j j: AA 

wuje, system walki Powacgzj ę karty pamięci 
rozczarowuje. | tak da- konwencjonalne, Ji 
lej, i tak dalej. Najwy- gkrutne 

© raźniej na autorów 
: M ktoś nieżyczliwy rzucił 
— = klątwę voodoo, która 
że xP tj 


sprawiła, że nie za- 


uważyli oni upływają- 
cego czasu. 


Trafieni z shadowguna 
efektownie schodzą 


SHADOW RAMBO 


Jeśli kochamy Kubl 


A LLL 
d bowiązkowa 


EHIEDAU 
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i warto spróbować teg o zmienimy Zdanie 


Dzień dobry, Króliku, Przyszedłem na 
szklaneczkę soku z marchwi 


s. Pr. 7 z, 
i UR Ala EP. Piz 
Wcale nie wyglądam śmiesznie. Ja Nazywam się Tygrysek i pozuję do 
po prostu zaczajam SIĘ... zdjęcia. Hej, hej! 


ES Chiny, garstka 
"ak, SĄ i seria ogrom- jawiamy się 
nych | kle gdzieś pom 

dzy naszym woj- | += 

skiem a hordar 


+ [A RK 

k szarżujących wro- l > dock w” PES 

dc ka zabawy. Free gów. Rzucamy się LE k CZW . 

Ę niez obowiązujące potyczki _ w wir walki i tnie- |+* Bo CSSZ 
z późicwnikami w jednym z już odkrytych _ my. gdzie popad- i : 
obszar niczenia czasowego nie. Mamy do dys- 
i wyraź! ądrem gry jest jednak pozycji kilka -cio- fą ZmoMIA A UTA > 
'Musou Mode - 80 kampanii. Wybiera sów i technikę HTT nazwania © animacji, podziwia- 


my jednego z Mash i gramy nim ią 


dowaniu aska = 
energii. Za łnia się on po powaleniu od- 
powiedniej liczby przeciwn ków, a także 
po przytrzymaniu ka na padzie. 

Nasz bohater potrafi też razić wrogów 
strzałami z w - akcję oglądamy wtedy 
z jego oczu. lestety matyczne celo- 
wanie raczej utrudnia nam zabawę 
i nie zawsze daje się wybrać upatrzony 
przez nas cel. Poza ym A oba ata- 
ki przeciwników, obra y kamerę za 
plecy i przesuwamy s je W boki 

W grze poja ę kan aście rodza- 
jów przeciy "IŚŻ oj = kłych żołda- 
ków poczynając, pre z . bobiów na 
- | generałach i h bohaterach koń- 
cząc. Za pwdhianie pie ostatnich do- 
stajemy największą nagrodę. Są to 
zwykle specjalne przedmioty zwiększa- 
jące siłę naszego bohatera lub odna- 
, wiające jego energię życiową. 


wódcę poBORGI| 
u minutach. A po- 
raz, i jeszcze raz. 


"Zderzeniom ostrzy towarzyszą kolorowe 
rozbłyski i inne bijące po oczach efekty 


specjalną, której - Licznik powalonych wrogów (w prawym dolnym my rozbłys cieka- 
używamy po nała- qroguj szybko pokazuje wartości trzycyfrowe j 


się zagrywać. 


Away a VI, 
siać Za jednym zamachem! 


cie walki oddziały. 
tylko na własne sił 
Zabawa jest u 
liwości. W 
a na środki 
cych wojowników. 
szej grupy i atakujemy 


nia technik specjal 
gółowe modele bo 


miarowe obiekty, 
drzewa oraz konst. 


przez kilka godzin n 
dwa przyciski, tylko cz; 
go trzeci i czwarty. W D 
warto pograć - także z u 
cenę - ale nie warto 


Warriors 2 
gi na dobrą 


e 8.0 | 
|'trotestuo za konia! 


(© co tu chodzi: jako starożytny 
| chiński hohater walczymy z wrogami 
L imperium. tysiącami wrogów 


(Liczba graczy: 
| Liczba poziomów: 


Sp. Dziesiątki Wrogów naraz 
= Takie sobie otoczenie 


|. 

Wielki rajcd 

Ravmeanci 

przez liczne 

, . platformy 

|  shrzętowe 
kończy się 
tam, gdzie 

się zaczął: 

na konsoli 

PlayStation 


p RO 


kich łapkach po szesnastu trasach. 


PS2 i pecety. Czas na jej sobie dostęp do następnych 
młodszego brata na PS one 


znać. Zresztą to i tak mało istotne. Waż- 
ne jest to, że wszyscy poruszają się na 
własnych kończynach. Ważne jest także 
to, że ganiamy się w parach. Do 
przebiegnięcia są cztery 

światy. W każdym z nich 

znajdują się po cztery 

urozmaicone trasy. Tu 

nele, platformy wiszą- 

ce nad wodą, 


otwarte przestrzenie i płynące lawą rze- 
ki — te wszystkie tereny tylko czekają, by- 
śmy zechcieli się po nich ścigać. W su- 
mie, jak łatwo policzyć, biegamy na krót- 


Postacie różnią się wyglądem i umiejęt- 
nościami, które jednak oceniamy dopie- 
ro w trakcie wyścigu. Przy wyborze za- 
wodnika nie widzimy jego statystyk, pod- 
powiedzi, w czym jest najlepszy, nie wie- 
my nawet, na czym polega jego specjal 
ność! Wszystko sprawdzamy w prakty- 
ce. Szybszy bieg, wyższy skok czy uno- 
iedawno gościliśmy na ła- szenie się nad ziemią to cechy, które po- 
mach PLAYA pierwsze wy.  magają nam zwyciężać przeciwników. 
ścigi z Rayem i przyjaciół Na początku do wyboru mamy cztery 
mi - grę Rayman M na postacie, odnosząc sukcesy otwieramy 


zdecydowali się napisać program gry 


trasa pojawia się tuż przed naszym no- 
sem, innym razem zwariowana kamera 


W sumie jednak animacja jest płynna, 
a to w takim wyścigu najważniejsze. 

Widok dynamicznie przełącza się pod 
czas wyścigu. Raz widzimy bohatera zza 
jego pleców, po chwili z boku, a jeszcze 


Na trasach porozmieszczane zostały 
Podobnie jak w wersjach na inne pltfor bonusy, niestety bardzo skąpo. Po wbie- 
my, bohaterowie gry ścigają się w jakimś _ gnięciu na strzałki wyrywamy do przodu 
celu. Niestety nie jest nam dane go po- niczym rakieta. Są także specjalne 


00:3177 


skocznie, dzięki którym dostajemy się na 
wzniesienia. Postacie potrafią także na 
chwilę zamrażać przeciwników specjal- 
nym promieniem. To właściwie koniec 
atrakcji, jeśli nie liczyć naturalnych i oczy- 
wistych w takim wyścigu przeszkadzajek 
w postaci wody, lawy, urwisk i plam oleju, 
które spowalniają zawodników. 

Gra nie robi dobrego wrażenia. Autorzy 
nie wykorzystali fragmentów kodu ze 
ślicznego Raymana 2. Zamiast tego 


zupełnie od nowa. Efekt: liczne błędy 
i niedociągnięcia. Czasem widzimy, jak 


pokazuje najgorsze z możliwych ujęć 


innym razem patrzymy na 
naszą postać od przodu. 
Pomimo że sylwetki bohate- 
rów nie są szczególnie duże, 
i tak widzimy, że ich modele 
nie zostały dopracowane. 
Także dźwięk nie zasługuje 
na wysoką ocenę. Brzmi 
miernie, a nieliczne motywy 
muzyczne są nadmiernie 
eksploatowane. 

W porównaniu do pierw 
szych z brzegu wyścigów 
kartów w Rayman Ru- 
shu wszystko toczy 
się zbyt ślamazar: 
nie. A w grze tego 
gatunku jest to po 


prostu NIE-DO-PU-SZCZAL-NE! 
Tę grę na siłę dałoby się polecić 
młodszym graczom, którzy jesz- , — === 
cze nie mieli do czynienia z tego | f Wydawca: Ubi Soft 
rodzaju rozrywką, ale szkoda na | | | Tvpz zręcznościowa 

nią marnować pieniędzy. Lepiej LSFE4 LCena: (58 zi 
wydać je na rewelacyjny Crash | — 


Team Racing, bezkonkurencyj- IF i sda i 
ny wyścig kartów na PlaySta- | D Go tu chadzi: bierzemy udział 


tion, któremu Rayman Rush | wpieszym wyścigu hohaterów z różnych 


| do.pięe nie dorasta. sa Prawdziw! maraton! 


| Liczba graczy: 1-2 
| Liczba postaci: 8 
i |. Liczba tras: 12 
j | Przemoc: nic takiego 


Rayman i jego znajomi 
Ślamazarne tempo 
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Dystrybutor: 
LUKAS TOYS Sp. 
Partynicka 29 
53-031 Wrocław 
1. 071-339 78 02 


Shrek to 
odrażający ogr. 
Wiele zyskuje 
jednak po 
bliższym 
poznaniu. Tel 
gra też jest 
odrażająca. Ale 
nie zyskuj 


i doskonałych gier t 
skich, na każdą konsolę u 
się kilka wyścigów, w których 
zadaniem jest e po torz 


O, smok. To znaczy smoczyca, czeeeść... 
To ja zawołam Osła, sari 


_ przeciwnikom. Niekt 
prawdę zabawne, in 


- 

Więcej Shrekc! 
Gdy w Polsce pojawi się Xbox, 
gra ze Shrekiem ukaże się i na 
tę konsolę. Wygląda nieźl 
(obrazek poniżej), ale obawia 
my się, że tym razem nie 
sprawdzi się przysłowie do | 
trzech razy sztuka. Co robić? 
Kupić sobie film Shrek na wi- 


| Za tego gniota odpowiada fir- 
- ma Prolific pospołu z TDK In- 


teractive. Po koszmarnej 


_ Shrek: Fairytale Freakdown 


na GBC, która zajmuje mało 
zaszczytne pierwsze miejsce 


_ dzy. Do której grupy 
Swamp Kart Speedwa 
Jedno spojrzenie na 
poznali odpowiedź: 
że mamy do dyspo. 
wiele postaci i tryb 
wygląda jak praca de or 
swe pierwsze malars 
skacze gorzej niż filn 
cie na torze rozpoz aj BĘ Aękij 
nie wpadamy. W grz e o tak | rakcyjn nyn 
temacie to więcej niż ż zbrodni rd ę jo. 
Ukryte tory, które odkr y, je 


i wygrywając w kolejnych pal o ac | j 


bie treningowym dostępne są odr ay To 
_._ odbiera motywację do wysiłku. Gd 


| na s ochota, żeby pościgać się z koleg ami, 
Vinniśmy ich jakoś namówić do kupienia 


pili gry - nie ma możliwości wspólnej 


Za V jodnicy są 
scy i jedne 
Wyścigi nie spra 
iają nam przy 


jemności, r 1a | 


w kategorii najgorszych oce- 
nionych w PLAYU gier (1,5 
punktu, obrazek powyżej) 
pojawił się ten wyścig kar- 
tów. Zajął drugie miejsce. 


deo lub na DVD i rozkoszować 
się nim. Lepszych shrekowych 
rozrywek nie ma. 


f Wydawca: Pralifie/TOK 


| p: wyścigi 


awy przy użyciu jednego kartridża. 


Naprawdę, tyle możliwości, a ja zupełnie 
nie mam SEROCY nigdzie jeździć 


( © co tu chodzi: jako jeten z botateró 
Shreka ścigamy się z innymi jego bohaterami. 
Lod do znudzenia, czyli jaki 


|| Liczba graczy: 


Nareszcie koniec tego głupiego wyścigu. 


|| DREW ae Jeżaniei w błocie: 


zaklęcie, któ 
książka spowe 


iestety rzuco! a a i nie _ wiemy, 
zy trafia w cel. Zaklęcie zmniejszające 
ziała, ale przedstawione jest za pomocą 
lwóch klatek animacji - nagle zawodnik 


? wa do robienia gier z naszym 


niewarte. naszego zaintereso- 
wania. Fatalnie się stało, że pra- 


ulubionym zielonym ogrem wy- , 
kupiła debiutująca w świecie | 
elektronicznej rozrywki firma | 
TDK Interactive. | psuje ten do- | 
skonały temat już po raz drugi. 


| Utrudnienia: 
GZaS: zmarnowany 


| Liczba postaci: 12 ala do 


niidne tączenia konsol 


POLSKA 
JĘZY KOWA! 


„Max akcji, max adrenaliny” 


8 olbrzymich poziomów rozrzuconych 
w różnych miejscach Nowego Jorku: de zz 
na dachach wieżowców, W metrze, M NG ) 
w chińskiej dzielnicy i innych. w 


| 9 potężnych broni w tym słynny 4 ą 
| Golden Eagle Duka, wyrzutnia rakiet, 4 
działko pulsacyjne i inne. 


s 


W każym epizodzie 
d SekSOWNE laseczki 
do uratowania. 


Czysta akcja, pelna wspaniałych ch „h 
efektów specjalnych mód * 3: 
i sarkastycznego 
noczucią humoru. 
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Twósrca gry Dystrybucja w Europie Dystrybucja w Polsce 


SUAKSTORM LD rencie |(Eśviyć 


LICOMP=EMPiK=MULTIMEDIA 


Z | | | Bemo Finai 
Ja do karaluchów, | | FONCZSY 2. 


dzień dobry! 


( Wydawca:Sqare | 


Typ: fabularna 
s: 


| 


|[ 0 co tu chodzi: dzielna drużyna ] Jl 
| wyrusza w świat, aby powstrzymać złe ||. 
Imperium, wędrując, walcząc i rozmawiając, 


| ie. liczni || 33 
e ea | | karty pamięci 
| Przemoc: jak w bajce | 


€o łączy AMAZONKI, | 
niebieskoskóre stwory | 


i wielkie mrówki? | 
Kiedyś odwieczna | 
rywalizacja, a dzisiaj | 
- wspólny przeciwnik | 
rzy lata temu na peceta ukaza- | 
ła się ciekawa strategia Alien 
Nations.  Opowiadała ona - 
o trzech rywalizujących rasach: 
Pimmonach, Sajiksach i Ama- | 
zonkach. O ich losach dowiadujemy się wię- 
cej, grając w The Nations na GBC. 
Na początku gry towarzyszymy po kolei 
przedstawicielowi każdej z tych ras w wę- 
drówce po okolicy. Rozmawiamy z napo- 
tkanymi postaciami, wykonujemy proste 
zadania i uczymy się, że bez broni lepiej 
nie włóczyć się po okolicy. 


Objazdowa 
wycieczka 
śladami. 
królów. 
* Egiptu była 

s niezwykle 
uciążliwa dla 
wilgocio- 
lubnych 

» uczestników. 


| Kolory są przyjemne chociaż na pierwszy 


OSS) 
zmianę Josu, 
MWiestety, ta 
ma raczej 
duże zęby, 
Zły ortodonta 
czy,, złe 


A zamiany? 


' zdobywają doświadczenie w walce. Kieru- 


jemy ich rozwojem, wydając część zdoby- 


_ tych punktów doświadczenia na podniesie- 


nie wybranej zdolności - na przykład od- 


_ porności albo siły ataku. 

j Dużą zaletą gry są rozbudowane wypo- 
. wiedzi spotykanych przez nas postaci. 
_ Dzięki regularnym pogawędkom zdoby- 


wamy wiedzę potrzebną do wykonywa- 
nia zadań. Osoby, na które trafiamy, 
częstują nas lekko złośliwymi tekstami || 
w rodzaju: „No cóż, jestem magiem 
w tej wiosce. Chyba wiesz, co może 
zrobić mag?”. Z kolei robotni- 

cy spotkani na górskiej przełę- 

czy mówią: „Nie widzisz, że 

mam tu coś do zrobienia?”. Po- 

doba się nam to znacznie bardziej, 

niż gdyby po prostu mówili, że właśnie 


budują tu nową, piękną drogę. 


Gra wygląda świetnie. Po- 


_ dobnie mogłoby się przed- 


_ stawiać Diablo na GBC. Rzut 


Wprowadzenie jest całkiem rozbudowane, 
ale na początku nawet nie podejrzewamy, 
że czeka nas ogromne wyzwanie. Naszą 
skromną planetę postanowili bowiem pod- 
bić najeźdźcy z kosmosu. W obliczu tego 
śmiertelnego zagrożenia sprzymierzamy - 
się z dotychczasowymi konkurentami. i 
Gra składa się z ponad dwudziestu misji, 
przy czym nie wszystkie obowiązkowo 
przechodzimy. The Nations łączy elementy 
przygodowe, strategiczne i zręcznościo- 
we. Każda z postaci walczy na swój spo- 
sób i używa innych typów broni. Wszystkie 


' Pecetowa gra o zmaganiach trzech konku- 
rujących ze sobą narodów jest klasyczną 

_ strategią w stylu The Settlers. Rozbudowu* 
jemy naszą osadę, zawieramy sojusze albo 
toczymy wojny w zależności od tego, jaką 
drogę do sukcesu obieramy. Gra ma niskie 
magania sprzętowe - wystarcza nam za' 


ukośny sprawdza się dosko- 
nale. Od razu widzimy, gdzie 
jesteśmy i gdzie czają się 
wrogowie. Po zdobyciu orę- 
ża jednym celnym ciosem 
powalamy mniejsze zwierzę- 
ta. Z większymi jest trudniej. 


ledwie Pentium 233 MHz i 32 MB pamięci 
RAM. W dodatku jest po polsku i ku- 
pujemy ją już za 19,90 złotych. 

Zaś druga, ładniejsza i bardziej 
rozbudowana jej część także zo- 

stała wydana po polsku i kosztu- 

je 89,90 złotych. 


/ rzut oka nieco jaskrawe. Tereny nadmor- 


skie wyglądają całkiem inaczej niż góry 
czy środek lasu. 


! The Nations: Land of Legends to 


ładna, ciekawa i całkiem długa gra. 
Widać, że jej tworzenie sprawiło 44 
panom z JoWooD wiele zaba- 


- wy. Tyle samo radości mamy 
| my, gracze, poznając se- 


krety świata trzech 
narodów. 
kin 


A 


( Wydawca: JoWood 
I Typ: stopie ję 


LJ tu chodzi: sprzymierzeni 
| | z odwiecznymi wrogami pokonujemy obcych 


„sprytem, zręcznością i inteligencją 


j)cket Music to | 


4 sdibow. y 
miłych dla ucha 
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„ GRA e m 


- rac: laj 
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MWatraktu płytowego 


2 tego nie będzie. | 
Ale za to gdejoipięe Ć się 


A 


ej. | możliwę- 
naprawdę 
imponujące - znamy je z gier 
Czego w nich nie słyszeliśmy? 


ne melodyjki, całe kompozycje od zawsz 
ne w grach fakylacnych... 


Parampam, parampam... a 


czeniem tego mógłby być 
dostarczany z programem 
twór Eminema My name is, 
Jdyby nie to, że w porównaniu 
oryginałem wypada blado. 
jednak wcale nie znaczy, że 
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Trójwymiarowa 
gra piłkarska 
po polsku 


Efektowne bramki. 
dynamiczne akcje | 
i realistyczna 

trójwymiarowa grafika 


Oryginalny sk ład polskiej 
repre 


+entacji, dzięki 
licencji Polskiego Związku 


Piłki Możnej 


więcej informacji znajdziesz na 


www.dobragra.pl 
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er III: Adventures of Lara Groft 


zygód Lary uka- 


oku, a fani po 
zyli swoje ser- 


ajnowsza odsło- 


aje się naj. 
h. j 

o olbrzymi, 
i meteoryt. 
ma on bo- 
ą moc. Lara 
a poszukiwa- 
óre otworzą 


h, lecz po wy- 
Pacyfiku, Lon- 


łynną Strefę 
MEWAANEŚ 


e. Po raz pierw- 


PENUCILUNAWA 

ności wyko- 
la poszczegó|- 
adań. Osta- 
a rozgrywka, 
órej dochodzi 
raniu wszyst 


ntarktydzie, 
się główny 


raz kolejny 


do kosme- 


dów. Panna 
eraz jeszcze 


NPĘ a moz E eoowoacć Jodi 


- (Tomb Raider: The last Revelatim 


Grafika już nie kręci. Cze- — 


kamy na Larę na PS2! 


szybciej biegać, czoł- 

gać się i pełzać. No- 

we umiejętności służą jej 

do dostawania się w miej- %Ę 

sca, których nie deptała jesz- 

cze ludzka stopa. Tym razem do prze- 
mieszczania się wykorzystujemy kajak, 


miniaturową łódź podwodną i czterokoło- 
wy motocykl - tak zwany quad. Nie za- 
brakło także nowych broni: jest pistolet 
Desert Eagle, wyrzutnia rakiet oraz kara- 
binek szturmowy HK MP-5. 

Grafika poprawiła się troszkę w stosunku 
do poprzednich części, ale nie nastąpiła 
rewolucja. Za to po raz pierwszy mamy 
możliwość kontrolowania kroków Lary za 
pomocą analogowego dżojpada. 

Tomb Raider Ill jest bardziej udany od po- 
przedniej części. Rozgrywka przebiega 
łatwiej i jest bardziej zróżnicowana, dzię- 
ki czemu lepiej się bawimy. 

Niestety akurat tę część gry trudno zdo- 
być. Szukamy jej na aukcjach interneto- 
wych i w sklepach z używanymi grami. 
Dostępna jest za to wersja na PC za 55 
złotych. Cena: ok. 50 złotych) 


UCENR/4£2 
/ mJ 


Przez pięć lat na PSX 
Lara się postarzała 


Do walki stają 
dziś dwie gry 
rywalizujące 
o tytuł 
najbardziej 
brutalnej 
produkcji 
roku. 
Wszystkie 
chwytyv sq 
dozwolone. 
A nawet 
wymagane 


zisiejsi konkurenci mają ze 
sobą wiele wspólnego. Obie 
gry pochodzą od tego sa- 
mego producenta, firmy 
Rockstar Games. Obie re- 
prezentują podobny, pełen brutalności 
styl. Od miesięcy okupują najwyższe miej- 
sca w światowych rankingach, a ich 
sprzedaż sięga milionów. Już od dawna 
nie ukazały się równie kontrowersyjne 
gry wideo 

Najpierw na ring wchodzi Grand Theft 
Auto Ill - gra będąca ukoronowaniem 
popularnej serii przygód złodzieja samo- 
chodów. 
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ZONY Zwijamy 
= 
WN Z ACZIMSEA 


najlepsze wózki i bierzemy udział w sza- 
leńczych pościgach, oglądając akcję 
z oczu lub zza pleców bohatera. Zachwy- 
ca nas przygotowane z dbałością o naj- 
mniejsze detale w pełni trójwymiarowe 
miasto. Podkładanie bomb, wymuszanie 
haraczy i zabójstwa na zlecenie są 
w Grand Theft Auto Ill naszym chlebem 
powszednim. Po piętach depcze nam 
policja, FBI oraz konkurencyjni gangste- 
rzy, ale ich wysiłki nie są w stanie prze- 
szkodzić nam w wypełnaniu zadań. 
Podobne atrakcje czekają nas w State of 
Emergency, gdzie mieszamy się z dzikim 
tłumem, który wyszedł na ulicę wskutek 
represji złowrogiej Korporacji. Jako jedna 
z pięciu postaci zostajemy rzuceni w sam 
środek burd i zamieszek. Działamy co 
prawda w słusznej sprawie, ale by osią- 
gnąć cel, korzystamy z metod, delikatnie 
mówiąc, niehumanitarnych. Demolujemy 
witryny sklepowe, za pomocą kija baseba|- 
lowego wyjaśniamy nieporozumienia, a je- 
śli wpadamy w furię, kosimy panikujących 
przechodniów ogniem ze znalezionego pi- 
stoletu maszynowego. 
Obie gry pozwalają nam w zaciszu nasze- 
go pokoju bezkarnie robić rzeczy na ca- 
łym świecie surowo karane przez prawo. 
Ich brutalność wręcz szokuje - choć jed- 
nocześnie mocno przyciąga, jak to z owo- 
cem zakazanym bywa. Gry te są jednak 
groteskowe, dzięki czemu akty przemocy, 
których się w nich dopuszczamy, wyglą- 
dają nierealistycznie. 

| nie ma w tym nic dziwnego. Bo to są 

jednak tylko gry. 


r 


EA, 


zorattneeni two sA 

14 J j J4.4 
Dzięki zastosowaniu filmowych efektów 
trzyma niesamowity klimat. Miasto, 

w którym załatwiamy brudne sprawki, 
jest ogromne i tętni życiem. Zmienia się 
pora dnia i pogoda, dzięki czemu 
maksymalnie wkręcamy się w ten świat. 


DŹW 


ZET" 


iw Paz od Zo Wd OG AWA i 
", J J ww 
Pomruk silnika każdego samochodu jest 
inny, a gdy grzejemy po chodnikach, 
przechodnie wieją na boki i głośno klną. 
W furze słuchamy jednej z kilku stacji 
radiowych, a dialogi nagrane zostały 
przez hollywoodzkich aktorów. Super! 


* 


W tych grach nie ma 
P'* grzecznych chłopców 


bomb, kradzieże samochodów i zlecane 


Ibójstwa, Słowem - życie gangola. 


41 
Sprawia wrażenie przejaskrawionej. Po 
ulicach i supermarketach biegają tłumy 
ogarniętych paniką ludzi. Jednocześnie 
na ekranie pojawia się do 250 postaci, 
co jest rekordową liczbą w grach. 
Niestety poziomy wyglądają monotonnie. 


Jest dość chi co SEE, do 
charakteru gry. Zabawie towarzyszą 
wrzaski spanikowanych ludzi, które 
tworzą kakofonię właściwą dla imprez 


sportowych i rozruchów. Blado wypada 
natomiast muzyka - zbyt monotonna. 


| handlowym z miotaczem ognia, prujemy 
| z automatu na środku ruchliwej ulicy. 
Jednak po pewnym czasie zaczyna nas to 


o 
4 4 


Słowem: |AKGBE Mamy ogromną 
swobodę i tylko od naszej pomysłowości 
zależy, komu i w jaki sposób robimy kuku. 
Posługujemy się głównie bronią 
strzelecką. Policja jest czujna, reaguje 
szybko i zdecydowanie. 


] mu J 144 
Ogromna swoboda, jaką dają nam autorzy 
gry, w połączeniu z gigantycznymi 
rozmiarami miasta sprawia, że mamy 
niemal nieograniczone możliwości. Masa 
ukrytych dodatków wydłuża zabawę. Gra 
na dłuuuuuugie godziny! 


W obu grach poznajemy smak zakazane- 
go owocu, jednak w State of Emergency 
czujemy, że w całej zadymie bierzemy 
udział na siłę. Gra jest widowiskowa i ni- 
gdzie indziej nie ma takich tłumów chłop- 
ców do bicia, ale prócz bezsensownego 
wykańczania przypadkowych ludzi nie 
znajdujemy w niej wiele atrakcji. 

W GIA Ill przemoc jest równie dosadnie 
pokazana, jednak nieprzewidywalna fabu- 
ła i ciekawe misje sprawiają, że nie razi 
ona tak bardzo. Gdy depcze nam po pię- 
tach gwardia narodowa i helikoptery, nie 
zwracamy na nią uwagi. Wybór zależy od 
naszego charakteru - jeśli szukamy wy- 
zwania i historii na miarę gangsterskiego 
filmu, warta polecenia jest GTA III. 


State of Emergenc 
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Tutaj bronią ui wszystko. Podniesiona 
ławka, hydrant czy oderwana kończyna 
sprawują się równie skutecznie jak 
karabin lub miotacz ognia. A te biegające 
bezradnie na wszystkie strony tłumy 
ludzi aż proszą się o rozpraszanie. 


] ] 144 
Zdecydowanie najsłabszy element stanu 
wyjątkowego. Sam pomysł wykonywania 
niebezpiecznych zleceń w ogarniętym 
powszechną paniką mieście jest genialny, 
jednak mało różnorodne misje zbyt 
szybko stają się nudne. 


State of Emergency polecamy graczom, 
którzy chcieliby odreagować stres tak jak 
to zrobił Michael Douglas w filmie Upa- 
dek. Przynajmniej nikogo nie krzywdzimy, 
a humor na pewno się nam poprawia, bo 
przemoc w tej grze jest tak absurdalna, 
że inaczej reagować nie sposób. 


Zadyma to treść życia Ę 
naszych bohaterów 


czy uliczne zamieszki? 
Wypełnij ankietę i poznaj 
swoją ciemną stronę! 


Przed wyruszeniem na miasto warto 
poznać swoje predyspozycje. Ulica nie 
toleruje pomyłek i łatwo wylądować 
w rynsztoku. Ten kwestionariusz po- 
maga uniknąć podobnego losu. 


Lubię szaleńcze pościgi. Jak każdy 

ostry, miastowy chłopak muszę 
mieć szybką furę i konkretny kwarc. 
Rozruchy są dobre tylko dla mas. 


Tak GB Nie wiem GB Nie B 


Mafijne klimaty strasznie mnie 

kręcą. Chętnie komuś oklepię ma- 
skę, ale w zamian za konkretną kasę. 
W czasie zamieszek wolę siedzieć 
z fajną laską w moim basenie. 


LEISL_HNENVELN_ANER 


Gra powinna mnie wkręcać na 

maksa. Chcę dobrej fabuły, nie 
rajcuje mnie machanie kijem i demolo- 
wanie sklepów i osiedli bez sensu. 


Tak GB Nie wiem GB Nie © 


Nienawidzę tłumów i podobnych 

spędów. Jak przystało na profesjo- 
nalnego bandziora, staram się nie wy- 
konywać wyroków na oczach przechod- 
niów i unikam niepotrzebnych ofiar: 


Tak GB Nie wiem GB Nie B 


Kocham swobodę i niezależność. 

Za konkretną kasę podejmuję każ- 
de zlecenie, ale wykonuję je na swój 
sposób. Nikt mi nie rozkazuje. 


Tak GB Nie wiem GB Nie 


Zabawa w kotka i myszkę z policją 

nie ma sobie równych, zwłaszcza 
gdy podwędzę im radiowóz. Ochrona 
w supermarketach to wyzwanie dla 
drobnych kieszonkowców. 


LEISL_HNENTELN_INIENL 


Teraz za każdą odpowiedź Tak przyznaj 
sobie pięć punktów, za każde Nie wiem 
— trzy, a za każde Nie — jeden punkt. Po- 
licz, ile punktów zebrałeś i sprawdź ni- 
żej, która gra powinna Ci się podobać. 


Powyżej 20 punktów 

Jesteś doskonałym materiałem na 
gangstera. Szybkie bryczki i ostre gi- 
wery dostarczają Ci emocjonujących 
przeżyć. Dzięki Grand Theft Auto IIl za- 
pominasz o całym świecie. 


Od 16 do 20 punktów 

Sprawa nie jest prosta. Z jednej stro- 
ny nie możesz się powstrzymać przed 
zwędzeniem bryczki, jednak rozróba 
w domu towarowym jest równie atrak- 
cyjna. Obie gry dają Ci wiele emocji. 


Poniżej 14 punktów 
Kochasz anarchię i chaos panujące 
w czasie zamieszek. W State of Emer- 
gency czujesz się w swoim żywiole. 


Gangsterskie porachunki 4 
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Poniższe kody 


VET 


MAGIC 


do poziomów LA 
gry wpisujemy D 
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Podczas rozgrywki wciskamy 
klawisz TUb i wpisujemy wybrany 
kod. Na koniec naciskamy Efńter 


Działanie 

Darmowe surowce 
Automatyczna rozgrywka 
Wygrywamy walkę 
Przegrywamy walkę 
Dostajemy Magiczny sztylet 
Dostajemy Miecz bogów 
Dostajemy Pierścień negacji 
Pojawiają się krzyżowcy 
Pojawiają się czempioni 
Pojawiają się anioły 
Pojawiają się krasnoludy 
Pojawiają się magowie 
Pojawiają się tytani 
Pojawiają się wampiry 
Pojawiają się diabły 
Pojawiają się trolle 
Pojawiają się minotaury 
Pojawiają się nocne mary 
Pojawiają się czarne smoki 
Pojawiają się duszki 
Pojawiają się wilki 
Pojawiają się elfy 

Pojawiają się jednorożce 
Pojawiają się feniksy 
Pojawiają się ogry magowie 
Pojawia się behemot 
Pojawia się potwór morski 
Mamy nową umiejętność 
Podwyższamy poziom 
Uczymy się czaru 
Przegrywamy misję 


nweAchilies 
nwceEtTuBrute 
nwcExcalikur 
nweNikelungeniied 
nweTristram 
nweLancelot 
nweRysilaw 
nweSsevenLittileGuys 
nweMerlin 
nwc€Eronus 

nweGrah 

nwcHades 
nwcuUnderTheBridge 
nwcekKingMinos 
nwceXanthus 


Mamy dodatkowe punkty ruchu 


Wygrywamy scenariusz 
Straszny dziadunio 
Wszystkie budowle 

(kod wpisujemy w mieście] 
Zmiana scenariusza 
podczas gry 


nwcHephaestus 


* Wszystkie kody działają w polekojęzycznej wersji gry. Niektóre działają także w angielskiej 


RAVIANIRU 
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Sympatyczny Rayman nie lubi 
samotności. Dzięki kodom PLAYA 
odnajdujemy jego ukrytych w grze 
przyjaciół. Poniżej podajemy nazwę 
postaci i zadanie, które mamy wykonać, 


aby ją odblokować 
Henchman 1000 Lily 


Kończymy poziomy: 


Lava Factory i Dawn Sand. Zone O. 


Nawet najlepszy 
zawodnik czasem 
sprawdza w locie 
kody PLAYA. 
Dzięki nim gra 
jest prostsza, 

a zima — dłuższa! 


Włączamy kody 


Na ekranie tytułowym przytrzymu- 
jemy 17 + Rf i wciskamy: X, a, 
Prawo, ©, E, Dół, a, u, Le- 
wo, e, X, Góra. Następnie 
puszczamy 17 + Rf i wklepujemy 
kolejne tajne kody. Poprawność 
każdego potwierdza dźwięk. 


Najlepsze statystyki 


Na ekranie tytułowym przytrzymujemy £7 + Rf 
i wciskamy: A, A, PŁAWO, A, A, Dół X, X, 
Lewo, X, X, Góra. Puszczamy Lf + Rf. Od 
tej chwili nasz snowboarder jest najlepszym za- 
wodnikiem na świecie! 


Deska Mallora 


Na ekranie tytułowym przytrzymujemy £7 + Rf 
i wciskamy: X, X, Prawo, ©, ©, Dół, a, Le- 
WO, E, E, GóFG. Puszczamy 7 + Rf, wybieramy 
Elise jako naszą zawodniczkę i zaczynamy jazdę. 
Mamy teraz najlepszą deskę i luzackie niebieskie 
wdzianko, które sprawia, że wszyscy nasi konku- 
renci czują się skrępowani. 


Lepkie deski 


Na ekranie tytułowym przytrzymujemy 17 + Rf 
i wciskamy: , M, PFOOWO, a, A, Dół, ©, ©, Le- 
wo, X, X, Góra. Puszczamy Lf + R1 i jeździmy 
na klejącej się do śniegu desce! 


Mix Master Mike 


Na ekranie tytułowym przytrzymujemy 17 + Rf 
i wciskamy: X, X, Prawo, X, X, Ból X, X, 
Lewo, X, X, Góra. Puszczamy L1 + RT i wy- 
bieramy dowolnego zawodnika. Zostaje on zastą- 
piony przez mistrzowskiego didżeja Mix Master 
Mike'a ze świetnego zespołu Beastie Boys. Jest 


Kończymy wszystkie tory 


Mrs. Beard 


Pani Broda pojawia się, gdy 
przechodzimy trasy Zone 1. 


on autorem muzyki do gry, a na stoku pojawia się 
ze swoim nieodłącznym atrybutem — płytą winylo- 
wą! Jego statystyki są jednak takie same jak gra- 
cza, którego nim zastąpiliśmy. 


Dwa kody naraz 


Chcemy jeździć Mix Master Mike'em na desce 
Mallora? Nic prostszego! Włączamy oba kody na 
ekranie tytułowym, a następnie wybieramy Elise. 
Podobnie postępujemy z innymi trikami. 


Deska Fugi 


Najlepsza w grze deska Fugi, dzięki której każda 
ewolucja wywołuje zachwyt sędziów i publiczności, 
jest nasza, gdy zdobywamy złote medale na 
wszystkich trasach wszystkimi zawodnikami. 


Najlepsze deski 
Najlepsze deski każdego zawodnika odblokowuje- 


my dopiero - drobiazg - po wykonaniu nim na 
stoku wszystkich możliwych trików. 


Tor Pipedream 


Na ukrytym torze Pipedream śmigamy po wygra- / 


niu medali na wszystkich trasach z cyklu Showoff. 


Zmiana strojów 


Zmieniamy kombinezony na bardziej luzackie po 
zaliczeniu wszystkich rozdziałów w naszej książce 
trików. Najbardziej imponujący strój: chromowe 


kalesony i kurtkę zdobywamy po ukończeniu trybu 
World Circuit z oceną Master 


Tor Untracked 


Zjeżdżamy po torze Untracked, gdy wygrywamy 
medale na wszystkich torach w trybie Race. 


Nowi zawodnicy 


Odblokowujemy zawodników, zdobywając podaną 
niżej liczbę złotych medali w trybie World Circuit. 


Brodi 1 
Zoe 2 
JP 3 
Kaori © | 
Marisol 5 
Psymon 6 
Seeiah 7 
Luther 8 


UMIE" 


NE pa A 


ATIO 


Z kodami PLAYA 


L HITZ 


lód robi się gorący! 


— Widzimy prędkość strzału 
Gorące miejsce 


ajmocniejsze pchnięcia 


Buldożer 


Piłka tenisowa 
Śnieżne harce 
_ Pora deszczowa 


Domino 


Turbodoładowanie 
Nieskończone przyspieszenie 
Zwycięskie walki 
Umiejętności bitewne 

Do siedmiu zwycięstw 


DYNASTY WARRIORS 2 


Toczenie bitew na starożytnym Dalekim Wschodzie to zadanie trudne, 
długotrwałe i niebezpieczne. PLAY pomaga odnieść wspaniałe 
zwycięstwo bez najmniejszego uszczerbku na zdrowiu, stanąć po 
dowolnie wybranej stronie konfliktu, przemierzyć wszystkie pola 


bitewne i zagrać każdą postacią, jaką nam się zamarzy! 


Wszyscy generałowie 


Na ekranie tytułowym przyciskamy: 
u Rf u RZ u RZ u Rf. 


Wszyscy 

generałowie Shu 

Na ekranie tytułowym przyciskamy: 
E E R7 Rf u m RZ, R2 i odblo- 
kowujemy: Ma Chao, Jiang Weia, Liu 
Beia, Zhuge Lianga i Huang Zhonga. 


Wszyscy 

generałowie Wei 

Na ekranie tytułowym przyciskamy: 
E EH EB EH R2 R2, Rf, R1i odblo- 
kowujemy: Cao Cao, Xiahou Yuana, 
Zhanga Liao i Sima Yi. 


Wszyscy 
generałowie Wu 


Na ekranie tytułowym wciskamy: E, 
EH RZ, RZ, R1, R1, , mi odblokowu- 
jemy: Taishi Ci, Sun Jiana, Sun Quana, 
Lu Menga i Gan Ninga. 


Nowa opcja 


Na ekranie tytułowym wciskamy: RZ, 
R2 R2 L2 L2 L2, RI Li 
i na ekranie opcji pojawia się nowe 
menu Opening Edit. Zmieniamy w nim 
wiele opcji dotyczących rozgrywki, 
naszego bohatera i przeciwników. 


Wolny wybór 


Na ekranie tytułowym przytrzymuje- 
my A i wciskamy: Rf, Łf, L2 R2, 
RT, L1, L2, R2. Teraz sami wybie- 


ramy stronę, po której walczymy. 


Wybór poziomu 


Na ekranie tytułowym przytrzymuje- 


my i, wciskamy: 17, Rf, RZ, L2, 
LT, RT, R2, L2 i wybieramy po- 
ziom, na którym gramy. 


Cała muzyka 


Na ekranie tytułowym wciskamy: 
L1, Li, L1 RT, R1 R1 L2 RZ 
Wchodzimy do menu Sound, wy- 
bieramy BGM Test i mamy dostęp 
do wszystkich utworów z ścieżki 
dźwiękowej gry. 


Nowi wojownicy 


W trybie Free Mode walczymy ja- 
ko Diao Chan, Dong Zhuo, Yuan 
Chao lub Zhang Jiao po ukończe- 
niu gry w trybie Musou co naj- 
mniej raz jednym dowódcą każde- 
go imperium. 


Wszystkie postacie 


Aby mieć dostęp do wszystkich po- 
staci, na ekranie tytułowym wciska- 
AL WOLA WZA WZA OWCA 


Wszystkie poziomy 

w trybie free 

Na ekranie tytułowym wciskamy 
po kolei przyciski: L2, L1, R1 R2, 


L2, LT RI R2, L2 i gramy 
na wszystkich poziomach. 


Odnowa zdrowia 


Kiedy naszemu bohaterowi śmierć 
zagląda w oczy, ta sztuczka ratuje 
sytuację. Najpierw pauzujemy grę, 
potem wybieramy opcję zapisu, 
a następnie wznawiamy rozgrywkę, 
nie zapisując jednak stanu gry. 


TIPSY + TIPSY » TIPSY + TIPSY e TIPSY 


Ten poradnik 
uprzyjemnia 
nam pobyt 

w niegościn- 
nych Wrotach 
Baldura. 


4 


| ===" anim rzucimy się w-wir' walki 
. "z siłamizła, zapamiętujemy; jakie 
informacje «znajdujemy na ekra-- 
_ niez "QOd:tegó-nieraż Cza zale” 
BE; Pasek źdrowia >pokazuje nam, jekttni j 
R zapasami sił dysponuje heros, zaś pasek. 
energii © określa, ile. jeszcze czarów jest... 
] w Stanie rzucić. Pomimó że wybieramy 
” naszą postać spośród trzech osobników, 
| z których dwoje -to zawołani wojownicy, 
_ warto pamiętać, że każdy bohater ma 
pewne specjalne zdolności, które AA 


Eliksiry przywracające zdrowie i energię 
Pnie działają natychmiast: po. wypiciu spe 
| cyfiku odpowiedni pasęk napełnia się'stop- - 
niowo. Dlatego.stosujemy je z wyprzedze- 
niem — „jeśli. czekamy, z. leczeniem da 
ostatniej chwili, bohater ginie” od jednego 
ciosu, mimo zażycia lekarstwa. gam 
Pomiędzy paskami zdrowia «i energii. 
znajduje się pasek doświadczenia ©. Gdy 
w całości wypełnia on dostępne miejsce, 
. heros awansuje na WYŻSZY PORE 


Save Game 


ET EEE NB 
a Mb 5 
= "Bark Alliance stan gry zapisuje = 

"my tylko-w wyznaczonych miej. 
scash. Nie. kosztuje:nas to zupeł- 
x nie-nic. dlatego też korzystamy Fa 
| tego BŁ każdej” oSOrzaRCEj, się okazji. 

z do. 


-Giśnięciu przycisku 


( zamy się, naciskając strzałki — -znajduje- 


2 niu, cechach naszego wojawnika tub wo* 
ł jowniczki, przyjętych przez nas zadaniach 
oraz zdASiRpNYCH iniejętnóściach Spe-. 
cjalnych —— 
Ekran zarządzania ekwipunkiem pelni nie- 
zwykle. istotną rolę. = w grze znajdujemy 
całe mnóstwo przedmiotów, a nie dajemy 
- pady donieść ze sobą do sklepu _WSZYSt+ 


nadwyżkę. towaru da wyrzucenia. 


bn zi e) 


Podczas gry zbieramy dziesiątki rozma- 
- dych” przedmiotów -- -,Jódne są bardziej | | 
„przydatne, inne -mniej, ale warto pamię-- 
tać o tym, że każdy-daje się sprzedać. | 
w sklepie. Nasz bohater to urodzony rze: 
_czoznawca - po. podniesieniu przedmiotu „ h 
wie; ile jest waft, więc rzeczy mniej war- 4: 
tościowych pózbywamy.się od razu. Leżą: |. 
ce. tu i tam kupki złota podnosimy auto-" 
matycznie, gdy. przez nie przechodzimy. - > 
„ Pamiętamy, żeby zapisywać grę przy Jaż 
PORAZ sia Okazji : 


r 
mó 


Tak 
ij 


a 
] Li 


którą- bohater targa: na swoich plecach. 


. przedmiotów. Dlatego też nie.dziwimy się, 
„gdy nasz krzepki krasnolud niosący dwa- 


strzały. Przy wyborze broni najbardziej in- 
teresują nas rozmiary zadawanych przez 
nią obrażeń, ale zwracamy również uwa-- 
gę-na dodatkowe cechy każdego oręża. 
Jeśli prowadzimy postać walczącą żarów-. 
no bronią białą, jak i strzelającą z łuku, za- 
znaczamy obie bronie naraz. Podczas gry 
4 przełączamy się między różnymi typami 

zde RURA prawo albo lewo. 


SĘ na Zn w SE nie — ewka dia = graczy i i jeden z-nich 
y. błędów, które. wyrnagałyby* ginie, dojście do punktu zapisywania po-- 
, ię do wsżeśniśjszych "etapów. wóduje przywrócenie zabitego do świata - 
Księgi na postumentach ją jeszcze jed: <żywych. Dlatego walki z.bossami | stają się_ | 
. e gramy. banalnie łatwe, Jeśli udaje-ham się żacią- 
"gnąć ich w. pobliże. księgi, to.a ile obaj bo- 
*haterowie nie_giną naraz, zmartwych- 
wstają dowolną liczbę: razy, aż zniechęco- 
"ny boss pada. . p_ezi 
ki - Dodatkowo autorzy Siek furtkę 
- -dła graczy, którzy. lubią swobodę zapisu. 
AW / dowolnym momencie-wypijamy mik- 
ka sturę przywołania (Recall Potion] i zapi- 
'sujemy stan gry w okolieach- sklepu, R 
/ »<raz..ponowne wybranie. <opcji Recalł 
>wm nu przenosi nas w miejsce, zktóre 
go. się teleportowaliśmy + a SE już zo- 
i stał ZA AE SODA OE RE ga ; 


ny 
zlisżnych statystyk - oraz wypóć | 
= sażenia naszej postaci: Pa na” 
w dowol- 
nym mómencie. żabawy włączamy kolejne -. 
Skrany z informacjami o naszym bohate- 
Trze Pomiędzy kolejnymi: ekranami przełą— 


my tu.informacje o uzbrojeniu, wypasaże-- 


> kiego. Dłategó często. wybieramy tam_ 


e TU "oglądamy całą broń,. 


| W Baldur's Gate: Dark Alliance jedynym 
. ograniczeniem jest waga niesionych - 


| dzieścia ciężkich toporów.i siedem włócz-- 
” ni nie daje rady podnieść nawet jednej - 


Tutaj. wybieramy 
opancerzenie naszej- postaci. W-Dark 
Alliance nakładamy odpowiednią zbroję, 
buty, rękawice i hełm. Dodatkowo, jeśli 
chcemy, wyposażamy naszego bohatera 
w. tarczę, dzięki czemu zwiększamy jego 


> odporność 'na ciosy. Podstawową infor- 


macją powinna -być dla nas wartość 
obronna danego. przedmiotu, ale tutaj 
„duże większe znaczenie niż w wypadku 
broni ma waga zbroi.i tarcz. Pełna zbro- 
ja płytowa może tak obciążyć naszą po- 
stać, że braknie nam sił na podniesienie 


-_ czegokolwiek, dlatego też często rezy- 


gnujemy z cięższej, ale mocniejszej zbroi 


- na rzecz lżejszych zabawek. Istotny jest 


również -stopień umagicznienia przed- 
miotu - kolczuga z umagicznieniem +5 
sprawuje-się-o wiele lepiej niż zwykła, po- 
spolita zbroja płytowa, a na dodatek wa- 
ży dużo mniej. 
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Tutaj, jak ła- 
two się domyślić, widzimy.inne znalezione 
przez nas bądź kupione przedmioty. Po- 
za oczywistymi informacjami, takimi jak 
liczba posiadanych przez nas eliksirów, 
na tym ekranie zakładamy naszej posta- 
ci pierścienie i amulety. Pamiętamy 
o tym, że nasz bohater nosi tylko jeden 
amulet i.dwa pierścienie naraz, dlatego 


też dobrze zastanawiamy się nad wybo- 


rem. Przydatna jest magiczna biżuteria 
podnosząca siłę. Dzięki niej zadajemy” 


większe obrażenia w walce wręcz i nosi- 


my ze sobą-więcej bagażu: 


506.8/150, ELETU 


PORADNIK 


fu, zed  omiejptnoceh 


- telligence)] odpowiada za: szybkość -odna- 


* oraz naszego ekwipunku. 


i ion 


Siła (Strength) jest 
ważna przy walce wręcz. Inteligencja (ln- 


wiania energii. Mądrość (Wisdom) okre- 
śla liczbę punktów doświadczenia zdoby- 
waną przy wykonywaniu różnych czynno- 
ści. Zręczność (Dexterity) ułatwia unikanie 
ciosów i strzelanie z łuku. Wytrzymałość / 
(Constitution) określa liczbę punktów zdro- 

wia. Charyzma [Charisma) pozwala nam 
lepiej się targować. Reszta cech wynika 
z kombinacji powyższych parametrów 


lwy Sh 


Na tym ekranie przegląda- 
my wszystkie zlecenia, które dostaliśmy | 
od niezależnych postaci. W większości |. 
wypadków są to zadania związane z głów- 
nym wątkiem fabularnym gry, ale czasami 
zdarzają się misje poboczne, które wyko- 
nujemy dla samych punktów doświadcze- . 
nia. Do nich należy między innymi dostar- | - 
czenie pijakowi butelki wina w Elfsong Ta- 
vern. Wszystkie zadania sprowadzają się "- 
w zasadzie do dwóch celów: mamy kogoś 
zabić lub coś komuś przynieść, dlatego 
właściwie nie ma potrzeby wczytywania 
się w zawarte tu informacje. Przedmioty 
znajdujemy bez trudu, zaś fabuła rozwija y 
się wartko i kolejne etapy gry przechodzi- == 
my bez żadnych zacięć. i 


; Tutaj zaro- || 
bione punkty doświadczenia rozdzielamy 
pomiędzy poszczególne umiejętności. Każ- 
da postać dysponuje zestawem zdolności . 
pasywnych i aktywnych. Te pierwsze włą- |. 
czone są zawsze i nie zużywają naszej . 

energii, podczas gdy drugie ją wyczerpują, . 
ale są bardziej przydatne. Na początku nie 
opłaca się inwestować w umiejętności 
kosztujące mało punktów = warto pozbie- 
rać punkty przez kilka poziomów i zainwe- 
stować je w którąś z droższych umiejętno- 
ści. Ta taktyka wyjątkowo dobrze spraw- 
dza się w wypadku -czarodziejki, która 
wprawdzie ma problemy na'początku gry, 
ale gdy już zna-czar Ball Lightning, jest po 
prostu nie do zatrzymania. 


”. aczynamy p AGkwĘ nd samych 


Wrót Baldura. Pierwszy akt za- 
staje nas u bram miasta — led- 
wo przybywamy do metropolii, 


| a już napada nas zgraja złoczyńców © 


i grabi niemal ze wszystkiego, co mamy. 


| W takich okolicznościach robimy jedyną. ś 


logiczną rzecz - zagłądamy do knajpy 
i próbujemy utopić smutki w kufelku pi-- 
. wa. Jednak-po rozmowie z barmanką - 

i bywalcami tawerny ruszamy na poszu- 
kiwania bandytów. Na dobry początek 
dostajemy ważną misję: mamy wytępić 
szczury. Początkowe walki wprowadzają 


nas w świat gry i nie stanowią dla nas 


żadnego problemu, wkrótce jednak 


otrzymujemy kolejne zadania. -Pierw- 


. szym poważnym przeciwnikiem jest do- _ 


wódca hord bugbearów, który sam 
w sobie nie jest specjalnie niebezpiecz- 
ny. Problemem są tłumy jego podwład- 
nych, dlatego w miarę możliwości wy- 
kańczamy ich po jednym i dopiero po- 


; tem stajemy do walki z bossem. To jed- - 


nak dopiero początek etapu. 


__ Docieramy do krypty i rozpoczynamy bój 
z hordami nieumarłych, którzy wstali 
z grobów pod wpływem tajemniczej kuli. 


Zombiaki to raczej . 
niebezpieczni przeciw- 
nicy, dlatego też nie | 7 
pakujemy się w śro-. | 
dek zamieszania, tylko _ 


- próbujemy -zabijać ich | 


pojedynczo. Doskona- ** 
le sprawdza się adpie- 
ranie ataków w otwar- 
tych drzwiach — wro- 
gowie tłoczą się jeden 
za drugim, a my ucina- 
my łeb za łbem. 

Pod koniec tego eta- 
pu czeka nas pierw- 
sza zagadka logiczna. 
Ustawiamy trzy: urny 
na trzech podestach 

| - na -szczęście nie 
próbujemy w nieskończoność, bowiem 


- docieramy do tajemniczej kuli, która oka+ 
- zuje się: drugim bossem w-grze. Walka 
jest dosyć trudna, ponieważ kula przywo- 


urna na właściwym podeście zaskakuje - 


na miejsce. Po ustawieniu urn schodżi- 


| -my głębiej. Tu walki stają się intensyw- 


niejsze, bo nieumarli pojawiają się znikąd - 


| i atakują hordami. Dlatego też uważamy 


na poziam naszego zdrowia. Wreszcie - 


łuje tłumy wytrzymałych truposzy, którzy 
niczym stado psów za zającem uganiają 
się za nami-po całym poziomie. Póki ich 
nie pokonujemy, niee mamy dostępu-do 
kuli, która wisi-pod sufitem. Depiero po 


zniszczeniu wszystkich nieumarłych pad- k 


biegamy do kuli i walimy WALUENELSUCJE 
Szybciej i-jak najmocniej. 

Po pokonaniu kuli-nieumarłych i po odby- 
ciu kilku rozmów w tawernie trafiamy 
wreszcie dó Gildii" Złodziei: Znaleztenie 
wejścia do niej.nie jest łatwe. Znajduje Się 
ono na wschód od miejsca, w którym to- 


+ aw ZKU 


dzimy w nieznane, zaś walki nik Ę 
mieńców — tu już naprawdę łatwo zginą 


w Stanie nas zatruć. Na drugim. 


gii czekają nas wyjątkowo” 


etapy zręcznościowe. Skaczemy pa zak 
jących platformach" i przeklinamy” twór: 1= 
eów gry-za-to idiotyczne rozwiązanie: Na- 
_ szczęście punkty do zapisywania stan 8 
'gry napotykamy niemał'co krok. Wresz- | 
cie docieramy do. Karne'a — wyjątkowo 
trudnego przeciwnika. Nie stajemy do 
walki, jeśli-nie-mamy 60 najmniej 20: mike] 
stur JegzniązyEi: Karne Z. się, 


basgją w. grze. z © 
Po szczęśliwym” upóraniu się z nim = ; 
dzimy jeszcze głębiej. Tur czekają nas ka-- 
lejne ciężkie chwile. Tym razem przemy-- 
"kamy przy magicznych „kamerach”, któ: > 
re gdy tylko nas zobaczą,” strzelają - stru 


_ mieniami energii. Przy okazji przełącza: E 


my wszystkie dźwignie, na które się naty-_ 
kamy, dzięki czemu znikają magiczne ba-. 
riery broniące. dostępu do kolejnych pa- 
mieszczeń. Na końcu pi ziomu czeka | 
Xentam, mózg całej operacji we Wro” > 
_ tach Baldura. Pomimo" imponujących £ 
rozmiarów nie: jest trudnym przeciw 
—kiem,0 le: walczymy W zwarciu. Po-zabi- 
_ ciu 4. 0 wchodzimy” w bramę te 

i kańcz 


_Na pierwszym poziomie szukamy trzech 
_ kół zębatych i za ich pomocą uruchamia- 


my windę na niższy poziom. Zginąć tu wy- 
jątkowo: łatwo - podłoga jest popękana 
i jeden fałszywy krok to śmierć. Dlatego , 


_ nawet w ogniu walki patrzymy, gdzie sta- - 


jemy. Trzeci poziom podziemi to króle- 


stwo ciemnych elfów: w wąskich kory- 


tarżzach czają się dziesiątki wrogów, któ- 


rzy wytaczają'na nas najcięższą artyle- 


rię. Gigantyczne, wytrzymałe potwory * 
_ staramy się załatwić z jak największego 


E sez Sk tego aktu przynosi-pew-_- - dystansu, bo jedno kłapnięcie ich szczęk 


ne zaskoczenie. Otóż przez dłuż- 
szą. chwilę toczymy walki bez 


zabiera ponad połowę energii! 


możliwości. odwiedzenia sklepu. . | 4 £EE 


= Biatego- rózsądnie korzystamy z naszych 1 


zapasów mikstur. Wrogowie są twardzi, 
ale" nasza postać ma już pewne 
doświadczenie, dlatego też nie powinni: 


śmy- mieć większych problemów z roż- 


prawieniem się z przeciwnikami. 

Docieramy wreszcie do"obozu krasno- 
ludów, -gdzie dowiadujemy się o ataku 
ciemnych elfów -na kopalnię, która zo- 
- stała zamknięta: Oferujemy. naszą po- 
- mocw wykurzeniu elfów z podziemi, ale 
najpierw szukamy-sposobu na otwarcie 


wrót. kopalni. Okazuje się, że klucz za- 
brały ze sobą krasnoludy, które wyru- 
szyły na górę Płonącego Oka. lch celem 
było zapalenie gigantycznego znicza 
i zaalarmowanie w ten sposób innych 
krasnoludzkich plemion. 
Podczas wspinaczki na szczyt nie zwra- 
Gamy na-razie uwagi na odnogi prowa- 
dzące na obie strony góry, tylko mkniemy 
wprost do-celu. W jednej z jaskiń opodal 
szczytu znajdujemy Kolgrima, który infor- 
muje nas o klęsce-ekspedycji. Lodowy 
smok zamroził w okolicach znicza krasno- 
- luda niosącego klucz do kopalń. Zabiera- 
my więc butelkę z olejem od Kolgrima 


i- szukamy reszty krasnoludów. Jeden - 


z nich leży-po wschodniej stronie góry, 
drugiego znajdujemy na przeciwnym, za- 
chadnim stoku. Dopiero po_ich znalezie- 
-_niu-<wspinamy się na sam szczyt. Tu toczy- 


=. my bardzo ciężkie walki z-piorunami kuli > 
stymi — pamiętamy. o tym, że w większej 
grupie potrafią zabić nas w-ułamku se- 


- kuńdy! Gdy docieramy na. szcżyt, zapala- 
my znicz, zabieramy klucz i-jak na ZZA 
= dłach lecimy do kepalni: 


= Podziemia w zasadzie. LE różnią się od Ę 


> tego, ca: widzieliśmy w pierwszym akcie. 
Uważ my na- czarodziejki. Lubią zamra- 


z"E wz: walką z llivarrą, elficką ka- 


płanką. To trudna przeciwniczka — tele- 
portuje się, atakuje nas dziesiątkami wy- „ 


myślnych. czarów, potrafi nawet przyzy: 
wać "nieumarłych. Po walce zabieramy 
z jej ciała klucz z doczepionym rogiem 
i idziemy otworzyć okoliczne cele. 

Po rozmowie z więźniem ruszamy do - 
Mrocznego Lasu (Dark Forest) - prowa- 
dzi do niego ścieżka na' północ od obozu 
krasnoludów. Gdy znajdujemy wejście do 
lodowej groty, dmiemy w róg i ponownie . 


trafiamy w-świat śniegu i mrozu. Tutaj 


uważamy na wrogów, którzy niespodzie- 
wanie znikają. Sposób na nich jest pro- 


sty: walczymy z nimi-w wodzie, dzięki cze- | 


mu widzimy rozchodzące się fale w miej- 
scach, w których się na nas zaczaili. 
Również lodowi giganci nie należą do po- 
błażliwych przeciwników. 

Na samym końcu jaskiń czeka na nas 
piękny lodowy smok Ciraxis, którego ata- 
kujemy, nie zważając na ochronę rzad- 
kich gatunków. To ostatni boss w drugim 
akcie. Walka z nim jest prosta, o ile ata- 
kujemy go z boku — atak frontalny kończy 
się szybką śmiercią (naszą)j. Po pokona- 
niu przeciwnika -rabujemy. okoliczne 
skrzynie i... przeżywamy żaskoczenie, że 


=tak wielki smok spał na tak małej, żało- 


snej wręcz kupce złota. Z niesmakiem 
wkraczamy w bramę teleportacyjną. 


jego imponujących rozmiar 
— ściwie dzięki nim — pokonanie go-nie sta- 
nawi żadnego problemu. Jest tak wielki, 
____ że' obraca się strasznie powoli, wię Bo 
/ = kojnie atakujemy go z flanki: 
Wewnątrz Ezaenenet zw 


rama teleportacyjna rzuca nas” 
do Zatopionej Kaplicy pełnej 
złych i dość nerwowych nie: 
„s umarłych. Podobnie jak w po-- 
przednim akcie, tak i tutaj na początku 
nie sprzedajemy znalezionych rzeczy ani 
nie uzupełniamy zapasów. Biegniemy za- 
tem jak najszybciej naprzód - po najcen- 
* niejsze skarby wrócimy za moment. 
> Po chwili walk w błotnistym otoczeniu 
__ spotykamy Sleyvasa, który wreszcie od- 
ej słania nam cały spisek mający na celu- - tycznego leja. ywa: już. na "nas czeka 
.._ podbój Wrót Baldura. Dostajemy misję - Liwaga - to ostatnia szańsa, żeby coś 
* | zniszczenia Onyksowej Wieży [Onyx To- - sprzedać lub kupić! Po krótkiej rozmowie 
» sa s wer], ale wcześniej ruszamy z zadaniem dajemy nura w-trąbę wodną i- lądujemy s 
Sz , zabicia króla lizardmenów. Król, jak to- w piwnicy Onyksowej Wieży.- Sieci" ; R 
ka: * król, chowa się za rozległymi moczara- Wieża to najtrudniejszy etap gry. Prze | en 
. mi, które aż roją się od jego podwład-  ciwnicy są groźni, odporni i atakują hór-- h 
| nych. To jednak jeden z prostszych eta- +-dami, na dodatek -nie działają tutaj: mike K= 
„| pów — jaszczury padają pod naszymi cio- _ stury przywołania, dlatego polegamy j je-- 
Me „sami jak muchy, zaś my mamy wreszcie " dynie na znalezionych eliksirach i ekwi- 
-_ czas na podziwianie przepięknie zapro- punku. Uważamy-też na złośliwie "po: 
_- jektowanych okolic. Olbrzymie wrażenie _ umieszczane pułapki i zapisujemy stan » 
— robi zamek zatopiony w wodzie po same _ gry przy każdym punkcie zapisu. ; 
_ blanki. Na szczęście na tym etapie nie - Po długich walkach (piwnica i trzy piętra] 
Ż > docieramy do Mrocznej Kuźni, gdzie naj-* 
groźniejszymi wrogami.są żywiołaki ognia. 
Na sam koniec wpadamy na gigantyczne-" 
go onyksowego golema, z którym nie ma- 
my żadnych szans w bezpośrednim zwar- 
ciu. Po jego pokonaniu (strzałami z łuku 
oraz najsilniejszymi czarami) podnosimy 
anyksowy miecz — najlepszą broń w grze, 
Wykorzystujemy go co prawda tylko raz, * 
ale za to z bardzo dobrym skutkiem. 
W. Korytarzu „Pamięci (Hall of Remem-_ 
berance) rozmawiamy.z Keledonem, któ- | 
ry do końca wyjaśnia. nam ostatnie me- 
- * andry fabuły = między innymi to, kim jest - 
sposób się zgubić, więc przez cały czas „nasz główny wróg. Nie marnujemy czasu || 
_ po prostu pędzimy naprzód. - z onyksowym mieczem w garści wkra- > 
_ Wewnątrz zamku czeka już na nas groź- _ czamy na najwyższe piętro wieży. Walka * 
ny Sess'sth i jego gigantyczna, nabijana - z ostatnim bossem niechaj pozostanie 
kolcami maczuga. Zginąć od jej ciasu spowita mgłą tajemnicy. Dość pówie- 
jest bardzo łatwo, dlatego najlepszą me- dzieć, że także po niej wskakujemy w ko-- 
todą na tego bossa jest ucieczka i raże- - lejną bramę SP oPEARERA i Tema 
nie go czarami z dystansu. Gdy cielsko * w dziwne-miejsce.. > = 
» wielkiego jaszczura wreszcie pada, wra- _ Ale to już opowieść 1 nA inną okazję 
- camy do Sleyvasa. Okazuje się teraz, że 
jedyne wejście do Onyksowej Wieży pro- 
wadzi przez Plan Wody - krainę składa- 
jącą się głównie z cieczy. 
Przed znalezieniem wejścia do tej krainy 
przebijamy się przez zmartwiałą część _ 
/ bagien - Rotting Bog. Największe niebez- 
pieczeństwo tego miejsca to wyskakują” - 
ce znienacka spod błota olbrzymie po: 
twory, które zabijają jedną szarżą. Dlate- 
go posuwamy się tutaj powoli i rozpra- +. 
wiamy się z przeciwnikami systematycz- 
nie i spokojnie. Przed samym wejściem 


a: „tywuje.do -dalszej zabawy-A nE | 


» by. Nawet pomimo tego; że fabuła rozwi 
ja się: wtedy tak sema' jak-w trybie dla 


4 


(ssj 


= ełóajisńei -już grę, oe: z 

śmy „głównego” złego, oswobo*- 

dziliśmy . Baldur's Gate i. „chce 
= "gra jest fajna i F jej ukończenie tylko mo-- 


na rażle brak. Co. robić? 


W trybie DEE oKokaćć że 
- najważniejsza jest współpraca: Jeśli kole- 
-gę otaczają potwory, biegniemny jak naj- 
szybciej.z pomocą lub staramy się odwró- 
cić ich uwagę. Pozatym w miarę możliwo- 


2ści dzielimy się-z-przyjacielem pieniędzmi 
* i znaleziskami = 


po co czarodziejce ciężka 
dwuręczna halabarda?. Staramy się: jed- 


nocześnie nie ubierać naszych postaci _ 


w. identyczny rodzaj - zbroi, bowiem 
w ogniu walki łatwo się pomylić i przez 
moment, zwykłe zakończony śmiercią, kie- 


> rować nie swoim bohaterem. 


Zdecydowanie riajwiększą - frajdę spra- 
wia.granie w Dark Alliance we.dwie-oso- 


| jednego gracza, zabawa jest przednia! 
W: tym trybie każdy z graczy wybiera sa- 
bie.inną postać -i razem ruszają w bój. - 
z potworami. Warto pamiętać o tym, że _ 
w DarkAlliance pazerność... popłaca, bo* 
wiem doświadczenie za zabitych „wro- 
„gów nie jest rozdzielane po-równo! 
Gracz; który zadał śmiertelny cios, nie 
zgarnia jednak całej puli — dostaje 60 
procent wartości danego_ potwora 
w punktach doświadczenia. Faktem jest. 
jednak, że w czasie gry dwuosobowej, 
gdy dobijamy jakiegoś olbrzymiego bos- 


- 5a, te.20 procent różnicy. t0 Sporo. 


leczniczych, zaś na sam koniec walczy- 
my.z....anyksowym golemem! Jeśli jed- 
nak udaje nam'się ukończyć ten tryb, 


zyskujemy dostęp do ekstremalnego po-- | 
ziomu. trudności (Extremej. Tu gramy _ 
* bohaterem, którym. udało nam się już . 


ukończyć grę, ale pojawia się on. bez 


ekwipunku. Gdy przechodzimy całą grę. 


na poziomie ekstremalnym, mamy kolej- 


"ną możliwość: — -wybieramy Drizzta 


—w trybie fabularnym. Niestety nawet - 


maa 6- „ukańczeniu” *Dark=Aliance - 
j w menu gry-zauważamy nową 


wówczas nie zmieniamy jego ekwipunku. 


<opcję-- The Gauntiet: Jest to-- | 


dosyć trudny tryb.w którym . 


"nasz. nowy*behater słynny Drizzt. Do= - 


Ur'denn, jedyny. dóbry<ciemny elf na _ 
świ cie,” „przemierza 4abirynt AG EĘ 
się-od 


"rów. Drizzt. 
-mi_ mieczami, a „do 

przydatńych. czarów. "Na przejście'twier" - 
Sa Pemk fB-minut. R 


datek zne kilka - 


ZS=YN=INI 


Kiedy decydujerny się na wybór takiej czy 
innej postaci, pamiętamy, aby jeden z bo- | 


haterów dobrze walczył wręcz, a drugi 


z bezpiecznej odległości zasypywał prze- 
ciwnika czarami bądź strzałami. Z tego 
też powodu czarodziejka i łucznik to naj- 


trudniejsze połączenie. 
Gdy jedna z postaci ginie, nie odczytuje- ++ 


my od razu stanu gry, tylko biegniemy do 
najbliższego punktu zapisu gry, dzięki 


czemu zabity gracz ponownie pojawia 
się na.ekranie. Dlatego najcięższe walki 


prowadzimy jak najbliżej punktu zapisu. 


Masz pecha. Grand Theft Auto III nie 

współpracuje z kartami pamięci firmy 
Joste - a sądząc po opisie problemu, 
właśnie taką kartę posiadasz. Jedyne co 
. możemy Ci poradzić, to kupno oryginal- 


Czy GameHunter działa w PS one 
i gdzie go podłączyć? Czemu nie daje- 
| cie żadnych nagród na PS one? 
Mateusz 
Niestety typowego Game- 
Huntera ani innego klonu 
Action Replaya nie da _ 
się podłączyć do 
PS one. Przyczyną * * 
jest brak portu rów- 
noległego w tym mo- 
delu konsoli. Jakiś czas 
temu pojawiły się urządzenia do wpisy- 
wania kodów podłączane do portu karty 
pamięci. Wymagały one jednak wmonto- 
wania do konsoli chipa umożliwiającego 
czytanie innych płyt niż te z grami do 
konsoli. To rozwiązanie kosztuje wiele za- 
chodu i wiąże się z utratą gwarancji 
(wskutek wmontowania chipa). Poleca- 
my Ci więc raczej korzystanie z kodów 
wpisywanych z poziomu gry - podajemy 
je w każdym numerze PLAYA. 
A co do nagród na PS one - było ich 
mnóstwo jeszcze kilka miesięcy temu. 
W poprzednim numerze, przy okazji kon- 
kursu MGS2, czekały na zwycięzców cie- 
kawe gry na PSX, w tym wspaniała piłka 
nożna ISS! Wiele zależy od fundatorów 
nagród, którzy najczęściej chcą promo- 
wać swoje najnowsze tytuły. Ale rozglą- 
daj się uważnie: postaramy się o coś dla 
Ciebie i innych posiadaczy PlayStation. 


| 
| 
| 
| 


Kupiłem kartę pamięci (2 MB) do PS2 
i nie mogę zapisać stanu gry w Grand 


| Theft Auto III, choć w menu konsoli 


| widać, że na karcie jest miejsce. 


Mietek 


TO ZDROWE | PRZYJEMNE... 


ZACZERPNIEMY TROCHĘ ŚWIEŻEGO POWIETRZA. 


> nej karty. Albo zamianę na karty z kimś, 


kto na pewno nie będzie grał w GTA III. 
| 

Słyszałem ostatnio, że Sony szykuje 
| tańszą wersję PS2 ze zwykłym napę- 
| dem CD, a nie DVD. Czy to prawda? 
j ę Julek 
| Nieprawda. To tylko plotka, którą puścił 


| w obieg ktoś obdarzony dużą fantazją. 
. Skąd to wiemy? To bardzo proste. Część 


| | gier na PlayStation 2 ukazuje się tylko na 
i 


/ płytach DVD. W jaki więc sposób posia- 
j dacze tej tańszej konsoli mieliby w nie 
grać? W żaden. | dlatego tę wiadomość 
spokojnie wkładamy między bajki. 


Mam okazję kupić konsolę Ninten- 
do 64. Napiszcie coś o grach na tę 
konsolę i poradźcie, czy warto ją te- 
raz kupić. Czy to prawda, że na N64 
ukazała się gra Resident Evil: Zero? 
Piotr 
Jeśli N64 nie będzie Twoją pierwszą i jedy- 
ną konsolą i czujesz, że ominęło Cię wiele 
wspaniałych gier - kup ją. Jeśli jednak do- 
piero zaczynasz interesować się elektro- 
niczną rozrywką i chcesz grać w najnow- 
sze przeboje, kup raczej konsolę, która ma 
przyszłość, czyli taką, na którą będą się 
| ukazywać gry. Czas N64 już się skończył. 
Jeśli się zdecydujesz, rozejrzyj się za tani- 
mi grami. Kupisz je w niejednym sklepie. 
Wielu posiadaczy tej konsoli pozbywa się 
swoich kolekcji. My polecamy Mario Party 
| (którąkolwiek część], Mario Kart (zamien- 
| nie z Diddy Kong Racing) oraz Goldeneye 
| 007. Każda z tych gier doskonale spraw- 
dza się na imprezach. Oczywiście nadają 
się też dla samotników, ale tylko Golden- 
eye 007 sprawia prawdziwą przyjemność 


| bez grona przyjaciół skupionych przed 


konsolą. Inne gry, które po prostu musisz 


poznać, to Zelda: Ocarina of Time oraz Ze- 
Ida: Majora's Mask. Kupując je, zwracaj 
uwagę na wersję językową — zdarzają się 
niemiecka lub francuska. Grając w taką 
wersję metodą prób i błędów albo z opi- 
sem w ręce, stracisz trzy czwarte przy- 


| jernności. Wielbicielom platformówek po- 
| lecamy z kolei Donkey Konga 64 (koniecz- 


j tę konsolę. Na N64 jest 
| za to inna gra z z tej serii: 


| 


TAK SOBIE 


A 


nie w komplecie z rozszerzeniem pamięci, 
inaczej gra się nie uruchamia), Banjo-Ka- 
zooie oraz Banjo-Tooie. 

Inne warte zainteresowania gry to Rogue 
Squadron - gratka dla wielbicieli Gwiezd- 
nych wojen, gra w której sia- 

damy za sterami myśliwca 4 
i wykonujemy misje bojowe, g 
Paper Mario, czyli szalenie 
wciągająca gra fabularna 
z Mariem i jego koleż- 
kami oraz Beetle 443 
Adventure Ra- 
cing, czyli wy- 4 
ścigi nowych 
Volkswagenów 
garbusków nastawione na 
zabawę, nie na symulację 
samochodu. j 


| Niestety Resident Evil: 43x77 


Zero nie ukazał się na 
N64 i nie ma już na to I 
nadziei. Choć faktem 
jest, że początkowo był 
zapowiadany właśnie na 


Resident Evil 2. 


skrytka pocztowa 17 
02-671 Warszawa 108 
z dopiskiem na kopercie: 
MAM PYTANIE 

nasz adres e-mail: 


MYŚLĘ, JOJOY... 


T4 MISTRZU! To wYSTAWMY 
SPRZĘT NA BALKONI „J 


NIE DO KOŃCA O To MI CHODZIŁO... 


Free 


DUO PUZYOCJEA 


W jakim mieście jest ukryty Man- 
| slaughter i w jaki sposób odkryć 
| planszę Power Plant? 


Rafał 
| Manslaughter znajduje się na pozio- 
| mie Prison. Przy podstawie statku na 
| | tym poziomie jest pudło, na którym le- 
| ży przedmiot odnawiający zdrowie. Po- 
winieneś strzelić w pudło tak, żeby 
uformowała się z niego rampa, a po- 
tem wjechać po niej i strzelić kilka ra- 
zy do statku z karabinu maszynowego. 
Otwierają się wtedy drzwi. Wjedź 
przez nie, zlikwiduj panel sterowania 
i wywrotka jest Twoja! 

Planszę Power Plant daje się odbloko- 
| wać podczas pobytu na terenie o na- 
| zwie Snowy Roads. Za barierką z tyłu 
| / stacji benzynowej Jolly Joe's jest nie- 
wielka polanka. Wjedź na nią, skręć 
w prawo i podjedź na wzgórze. Znajdu- 
je się tam czarna kostka, której zabra- 
nie otwiera drogę do Power Plant. 
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Gra Metal Gear Solid 2 na PS2 - Krzysztof 
Górkowski, Ciechanowiec, Marcin Sapieja, 
Jugów © Płyta CD z muzyką z gry Metal Gear 
| Solid - Izabela Mrożek, Łomża, Anna Szcześ- 
niak, Żary © Gra International Superstar 
Soccer na PSX - Łukasz Kopel, Siemianowice 
Śląskie © Gra International Track A. Field na 

j PSX - Przemek Kalbarczyk, Ożarów Maz. 
Karta pamięci (15 bloków) do PSX - Bartłomiej 
Kotschedoff, Stargard Szczeciński, Józef 

| Smoter Tymbark, Mariusz Kozar, Jelenia Góra, 
| Bartek Fatek, Zabrze, Zbigniew Kotliński, 
Złotów © Dżojpad do PSX - Paweł Spórna, 
Nowy Bytom, Radosław Świderski, Konin, 
Wojciech Parzych, Wyszembork, Ernest Gac, 


» Kalisz, Tornasz Szczygieł, Nekla 


WIOŚNA. CIEPŁO. MOŻE SIĘ 
TAK WYBRAĆ NA SPACER? 


TA... WIEM. 
SŁOŃCE RAZI. 


 BEDORWAA 


wygoda, komfort 
i precyzja. Z tym 
sprzętem jesteśmy 
niepokonani! 


Ten niewielki zestaw z powodzeniem nagłaśnia 
sporej wielkości pomieszczenie, a nawet kameralną 
imprezkę. W komplecie dostajemy pięć niewielkich, este- 
tycznych kolumienek, drewniany subwoofer (głośnik niskotono- 
wy] oraz zintegrowany kontroler muzyczny do sterowania całością. Wadą 
jest brak wbudowanego dekodera AC-3, jednak w sprzęcie za 249 złotych 
trudno na to narzekać. Namiastką tego dekodera jest funkcja Enhanced, która w 

umożliwia nam odsłuchiwanie na wszystkich głośnikach sygnału monofonicznego i sy- Rally wheel 
muluje cztery lub sześć kanałów. Bogaty zestaw wejść na tylnej ściance wzmacniacza Każdy, kto lubi gry wyścigowe, doceni tę poręczną kierow- 
pozwala podłączyć niemal dowolne urządzenie. Zestaw gwarantuje niezapomniane nicę. Dzięki pomysłowym rozwiązaniom równie łatwo pod- 
przeżycia szczególnie w grach zapewniających przestrzenny dźwięk. Barwa tonu jest łączamy ją zarówno do PlayStation, jak i do PlayStation 2. 
czysta i ciepła, a drewniany głośnik basowy skutecznie propaguje najniższe częstotli- zę a. Działa z niemal wszystkimi grami wyścigowymi, szalejemy 
wości. W swojej kategorii cenowej to z pewnością jeden z najlepszych zestawów. więc i w poczciwym Colinie, i w trzeciej części Gran Turi- 


AM m MV W = smo. Kierownica ma funkcję wstrząsów i reaguje jak pad 


Dual Shock - to zapewnia, że na własnej skórze czujemy 
Sphinx 


każdą nierówność drogi. W komplecie dostajemy solidne, 
zajmujące niewiele miejsca pedały oraz ręczny hamulec 
Aparat Sphinx służy nam do utrwalania najfajniejszych momentów wakacji, a w kafejce internetowej 
organizujemy dzięki niemu wideokonferencje z udziałem najbliższych. W zależno- 


z dźwignią zmiany biegów. Dzięki możliwości programo- 
wania przycisków w każdych warunkach mamy pod ręką 
—= a ię ści od naszych potrzeb służy jako aparat cyfrowy, kamera inter- 
netowa, a nawet prosta kamera wideo. Niestety wbudowa- 


najczęściej używane funkcje. Nasze obawy wzbudziły przy- 
ssawki, które mocują kierownicę do stołu. Na szczęście 
zupełnie bezpodstawnie - o ile nie mamy krzepy i tempe- 
ne osiem megabajtów pamięci wystarcza na zrobienie ty|- ramentu Tysona, dzielnie utrzymują urządzenie w wybra- 
ko siedmiu zdjęć w rozdzielczości 1280x1024 lub zapi- 
sanie do 90 sekund filmu niskiej jakości. Co prawda 
w trybie ekonomicznym mieści się już 40 obrazów, ale 


nym przez nas miejscu. Cena: 259 złotych. 
ich jakość pozostawia wiele do życzenia. Na szczęście 
aparat używa kart pamięci typu Compact Flash, dzięki 
czemu rozbudowujemy pamięć nawet do jednego giga- 
bajta. Sphinx komunikuje się z komputerem przez popu- 
larne złącze USB, a dołączone oprogramowanie spra- 
wia, że obróbka naszej twórczości jest prosta i przyjem- 
na. Sam aparat kosztuje 499 złotych. Po dokupieniu 
128 MB pamięci Compact Flash za 250 złotych dosta- 
jemy zestaw o całkiem przyzwoitych parametrach. 
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Mac €atz Memory Card =" RF 900 MHz 
Znany producent akcesoriów konsolowych, firma Mad Catz, pro- i 
8 ponuje nam własną kartę pamięci do PlayStation 2. Osiem me- Wireless 
"4 gabajtów, jakie mamy do dyspozycji, wystarcza do zapisania control Pad ? 
wielu emocjonujących momentów w licznych grach. Jej Nikt nie lubi plątaniny kabelków, a ten pad rozwiązuje 
niewątpliwą zaletą jest wysoki transfer przesyłania da- problemy z przewodowym spaghetti. Dzięki zastosowaniu 
nych, dzięki czemu przerwy w zabawie trwają krócej wysokiej częstotliwości transmisji radiowej bez obaw wy- 
i nie są uciążliwe. Obudowa zrobiona jest z częściowo _ kańczamy hordy potworów bezpiecznie schowani za kana- 
przezroczystego tworzywa i wygląda ciekawie - całe „ __ pą. Do dyspozycji mamy te same przyciski co w oryginalnym 
wnętrze oglądamy przez okienko. Solidna konstruk _ __ padzie firmy Sony, rozmieszczone w analogicznych miej- - 
cja i wysokiej jakości wykonanie sprawiają, że to cen- scach, dzięki czemu od razu posługujemy się nimi komfor- - 
Ć ne maleństwo jest odporne na drobne uszkodzenia towo. Niestety wbudowane akumulatorki wytrzymują tylko 
p Ó mechaniczne i zabrudzenia. Jak podaje producent, jest to pięć godzin zabawy, co jest szczególnie bolesne w zestawie- 
pierwsza karta wyprodukowana na podstawie oficjalnej licen- niu z dziesięciogodzinnym okresem ładowania. To jeden 


cji firmy Sony. Gena - 120 złotych — wydaje się zatem rozsądna. z najlepszych padów tej klasy, więc kosztuje aż 250 złotych. 
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Podpis rodzica lub opiekuna prawnego 
| 
Telefon kontaktowy 


-— cija GĘŚ Ładowarka samochodowa | 

ik 2 do GameBoya Advance | 
na PlayStation 2 AE ECCO OYECYCNYYNNZZEEENW | 
4.2 SUPER POWER KIT z: 


EB WAB © pada myk lu an a di ma am kk Adres (ulica, numer domu i mieszkania, kod pocztowy, miasto) | 
i prod | 
WEW! 


w Ao m a 0 
Ę 3 g5 =. | Posiadany sprzęt (GBC/GBA/PS2/PSX/inne] 
Ę | Zgadzam się na przetwarzanie w celach marketingowych danych 
osobowych zawartych w powyższym kuponie przez firmę Axel 
Springer Polska Sp. z o. o. z siedzibą w Al. Jerozolimskich 181, 
) $ * 3a 02-222 Warszawa (podstawa - ustawa z 29.08.1997 o ochronie 

wy sz? 4 | 38 ż danych osobowych]. Axel Springer Polska Sp. z o. o. informuje, że | 
skora (2) Ź : j przysługuje Państwu prawo do wglądu i modyfikacji podanych danych. 


1 Uczestnikami konkursu mogą być osoby 
pełnoletnie i osoby niepełnoletnie reprezento- 
wane przez rodziców lub opiekunów prawnych. 


Dźojpad do konsoli . j H M M 
ż a 4 2 Konkurs trwa od dnia 23 maja 2002 do dnia 
PlayStation/PS one , ; ń 19 czerwca 2008. 


3 Zadaniem konkursowym jest nadesłanie do 
dnia 19 czerwca 2002 (liczy się data stempla 
pocztowego) autorskiej pracy przedstawiającej 
wizję graficzną połączenia gier Dynasty 
Warriors 2 i Ecks vs Sever 

: 4 Spośród autorów prac komisja składająca się 

Ożojpad analo-3 i z członków redakcji PLAYA wyłoniona przez 
gowy do konso p. ń organizatora wytypuje zwycięzców. 
PSX/PSone >. Pa Pokrowiec na 5 Nagrody zostaną przekazane laureatom 

: m j konsolę GBC w ciągu 30 dni od ogłoszenia wyników 
losowania, które ukażą się w PLAYU 

numer 8/2002. Losowanie odbędzie 

się dnia 12 lipoa 2002. 


6 Nadesłanie pracy konkursowej oznacza, że 
w wypadku wygranej uczestnik wyraża zgodę 
na opublikowanie swego imienia, nazwiska, 
miejscowości, w której mieszka, i pracy. 

" 7 Redakcja nie zwraca nadesłanych prac. 

Zasilacz do 

konsoli GBA 


nakładana 
gałka analogowa do GBA 


: wiec 
Pokrowiec ć 3 > * - na konsolę 
ochronny na oo B 0" ; — Mini Data Bank GBA 
konsolę GBA » : 5 e 27 J - elektroniczny. 
(15 bloków) do konsoli ==£F'_ notes 
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TAM SIĘGAJ, GDZIE MIECZ NIE SIĘGA! 


| Poznaj Baldur's Gate: Dark Alliance - najbardziej niesamowite połaczenie gry akcji i RPG. Przenieś się do Zapomnianych Krain, wyrusz na spotkanie niezwykłych przygód. 


Eksploruj niezliczone krainy i podziemia Zapomnianych Krain, stocz porywające pojedynki z najbardziej przerażającymi bestiami. Rozkoszuj się doskonałą grafiką i efektami 


| czarów. Delektuj się profesjonalną wersją językową przygotowaną przez zespół CD Projekt. Zostań niezwyciężonym wojownikiem! 


developed by 


NOwbhnd www. cdprojekt. info (0-22) 519 69 69 
studios ; 


TWOJE ŻRÓDŁO INFO! CJI 


www.nterplay.com/bydarkalliance 


Baldur's Gate: Dark Alliance © 2001 Interplay Entertainment Corp. All Rights Reserved. Baldur's Gate, Dark Aliance, Forgotten Realms, The Forgotten Re 
trademarks of Snowblind Studios. All Rights Reserved. Black Isle Studios and the le Studios logos are trademarks of Interplay Entertainment Corp. All Right: 
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